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ÍNvoLuUc 


Estas aventuras incluirán a los personajes como parte del 
personal de la gira de Entropy. Comenzarán como un grupo de 
americanos aislados en Liverpool, aunque tú decides cómo lle- 
gan ahí para empezar. 

Afrontémoslo: por lo que sabemos a nadie le gusta jugar 
una aventura con personajes enlatados. Tus jugadores se ha- 
brán creado sus propias personalidades, y todos tendrán su 
propio trasfondo, así que no hay modo alguno en que poda- 
mos preparar una introducción que cubra todas las posibilida- 
des para que se impliquen. Aquí te damos algunas sugerencias: 
mézclalas y combínalas como te diga tu corazón de acero. 

Los personajes podrían están involucrados en una opera- 
ción negra, quizá contrabando de armas a los rebeldes, o quizá 
una extracción. La operación se va a pique y son abandonados 
por sus patrones. Debería serte fácil prepararlo. Los personajes 
son contratados en Night City, se les instruye y equipa. Vuelan 
a Liverpool evitando el control de las autoridades al aterrizar en 
un campo a las afueras. Conducen hasta allí, donde uno de los 
miembros del equipo corporativo cambia de chaqueta y los 
jefes de los personajes son eliminados, tras lo que se dispersan 
en la noche con la ALM pisándoles los talones. 

Los personajes podrían haber sido contratados para ayudar 
a completar el túnel Inglaterra-Irlanda (inspiración para la can- 
ción de Entropy Perforando mi corazón), que va desde Liverpool 
hasta la Isla de Man y de allí a Dublín, extendiendo el eje de 
tránsito Londres-Liverpool. Ha sido un proyecto importante 


durante un tiempo, pero la constante corrupción y los proble-, 


mas causados por los rebeldes han hecho que el coste se dispa- 
re alarmantemente. Además existen presiones políticas por parte 
de radicales tanto ingleses como irlandeses para bloquearlo 
(“¡no podemos dar a esos gilipollas ingleses/irlandeses una vía 
directa hasta nuestro país!”). Con el estigma político y la vio- 
lencia, pocos ingleses quieren trabajar en el proyecto, así que la 
ALM ha comenzado a contratar extranjeros desesperados por 
un sueldo. Poco después de su llegada el proyecto estira la pata, 
junto con la corporación que les prometió un billete de vuelta a 
Night City. 

Los más adinerados podrían haber estado de vacaciones, o 
llevando a cabo negocios personales, cuando fueron víctimas 
de una banda callejera, estafados por un contacto o encarcela- 
dos por un policía de la ALM poco honesto. 

Cada una de las tres sugerencias anteriores deja a los P) 
atrapados en un país extranjero sin dinero, permisos de trabajo 
ni forma alguna de volver a casa. Esto debería hacer que la 
perspectiva de ser contratado por Entropy fuese muy interesan- 
te, 


EL TRABAJO 


Empresas Entropy es una corporación teóricamente inde- 
pendiente, a pesar de que Discos Steel Rage posea un conside- 
rable paquete minoritario de las acciones. Dispone de una base 
de personal de seguridad, apoyo y de mercadotecnia, pero con- 
trata a autónomos para los eventos importantes como el 
Eurotour. Y a pesar de que los personajes harán el trabajo sucio 
(aventuras) durante la gira, también tendrán que trabajar de 
machacas entre crisis y crisis. 




















Siempre hacen falta buenos rockeros como teloneros o artis- 
tas invitados de Entropy. Los rockeros pueden trabajar junto a 
nómadas y los demás roadies simplemente para obtener expe- 
riencia y las líneas en el currículum, como hizo Jack cuando era 
sólo un currante hambriento más en el circuito independiente 
(“indie”). En cuanto a los mercenarios y los policías: locos, riva- 
les, chantajistas, todos ven a Entropy como el camino a la fama 
o al dinero. Se les paga para que interpongan sus cuerpos (y es de 
esperar que su cerebro) entre Entropy y los problemas. Ya sea 
como seguridad de red evitando que se acabe con la gira a través 
de la interfaz, o simplemente como sysops, los buenos netrunners 
pueden hacerse sus propios pases para esta gira. 

¿Pensabas que una gira era solo sudor y actitud? ¿Qué pasa 
con el holoespectáculo, el sonido, el equipo de control de 
realimentación redundante del ciberMIDR? ¿Quién vigila que el 
coche de Entropy le lleve puntualmente a las citas y quién man- 
tiene a las estrellas y el resto del equipo en marcha a lo largo de 
una dura gira transcontinental? Lostécnicos y lostecnomédicos. 
Y entre los autónomos domesticados para las fotografías publi- 
citarias, los videos promocionales y el vídeo oficial de la gira 
(titulo provisional: Alta Entropía), siempre hay sitio para perio- 
distas que preparen sus propios artículos. Cualquier publicidad 
es buena. Entropy tiene su propio equipo de gestión, pero se 
recluta a otros ejecutivos y arregladores, agentes de calle capa- 
ces de ayudar a que la gira salga adelante sin que pueda 
vinculárseles al equipo oficial. 


Los personajes recibirán 
cuatro beneficios clave: 

Dinero: Se les contratará al menos por un mes y 
cobrarán el sueldo apropiado (ver cantidades básicas en 
la tabla del Cyberpunk 2020, pág. 58), más una boni- 
ficación de hasta un mes de paga, según el rendimiento. 

Reputación: Probablemente podrías ganar más 
pasta en cualquier otro lado. El auténtico plus es un 
trabajo de alto nivel en tu currículum, y para los no | 
europeos, la posibilidad de apuntarse algún tiempo 
en la región para la próxima vez que se quiera traba- 
jar para EBM o Biotechnica. 

Alojamiento: La gira cubre los gastos de los 
hoteles adecuados o, en las ciudades menos seguras, 
en complejos exclusivos con sus propios hospedajes, 
talleres, etc. Cualquiera con una habilidad especial * 
relevante a 7 o más recibirá un trato de lujo. 

Documentación: Todos los no euros asocia- 
dos recibirán un CPE (un documento de identidad 
europeo). Un CPE para todo un año es en sí mismo 
suficiente incentivo, y un modo útil de dar a los per- 
sonajes estadounidenses la oportunidad de volver a 
trabajar en Europa. Al personal de seguridad tam- 
bién se les proporcionarán permisos de armas bási- 
cos y por necesidad (véase Euroguía Plus, pág. 8). 





























































































































TER (O ES UU COCIDA 





Uso DE LOS ESCENARIOS 


Este libro contiene seis aventuras que cubren la gira EntropQla 
Total Tour, aunque nada impide que las intercales con otros 
escenarios de diseño propio. Después de todo, la gira es princi- 
palmente un pretexto para hacer que los personajes corran por 
todo el continente. También proporciona un tema único, una 
razón para justificar que un ejecutivo vestido de Armani vaya 
junto a un nómada enfundado de cuero. 

Mantenlos con la correa floja. Los gerentes de la gira les ha- 
brán invitado o contratado porque tienen fama de tomar la inicia- 
tiva y obtener resultados en lugar de ser unos autómatas, así que lo 
más fácil es que les señalen objetivos y se les dé rienda suelta, 
como si fueran agentes independientes a los que lanzar y luego 
olvidarse de ellos. Pero no dudes en dar un tirón a la correa si se 
están saliendo de madre, y haz que sus propios jefes les echen una 
buena bronca o que pasen un día o dos en una cárcel europea. 

La gira también puede ser una útil herramienta arbitral si 
surge la necesidad. Un promotor puede obtener un fragmento 
de información necesario que luego pase a los personajes a tra- 
vés de Clements; un nómada que pase su tirada de Familia podrá 
reunir a unos compañeros de entre los seguidores del grupo 
cuando las cosas se pongan mal con la promesa de algo de 
smash y un favor a devolver, mencionar la gira podría lograr que 
la desaliñada escoria callejera entrase en un club privado. O pue- 
de que no. Si las vidas de los personajes son fáciles, las cosas no 
serán ni la mitad de divertidas. Sé duro, te querrán mucho más. 

Las tiradas de habilidad se dan indicando la habilidad y la 
dificultad. Así, Credibilidad o Vida social a 20 significa una tira- 
da Difícil de Credibilidad o de Vida social. Las habilidades y 
características de los PNJ reflejan su función, los matones bási- 
cos solo llevan los datos de combate, mientras que en la infor- 
mación de los peces gordos se incluyen sus aficiones, los idio- 
mas que hablan y otros datos que, aunque no sirvan para nada 
más, ayudan a redondear su carácter. 

















REPRESENTACIÓN DEL 





EUROESTILO 


Es imposible recalcar lo suficiente que esto es Europa, no los 
Estados Unidos. Mientras allí abundan las oscuras zonas militari- 
zadas sin ley, aquí las islas de caos, son la excepción y no la 
norma. Por encima de todo, es un continente relativamente lim- 
pio, eficiente, amable y acomodado. Los punks típicos, todo 
cuero y quincalla, destacan como potenciados en la ópera. La 
gente se les queda mirando en el metro y se sientan en el otro 
extremo del vagón. Los funcionarios les hacen pasar momentos 
difíciles y los policías insisten en someterlos a controles aleatorios, 
pero esto es Europa, así que lo harán con amabilidad, según el 
manual, llamándolos “mein Herr” o “mademoiselle”. 

Ser extranjero es otro problema. Más con pena que moles- 
tos, les dejarán claro quiénes son aquí los bárbaros. 

La euromoda está, por supuesto, por todas partes. Dile a los 
jugadores qué es lo que viste la gente, haz que los PNJ hablen sobre 
ropa y aficiones, estilos y programas de televisión. Los eurohombres 
disfrutan de las cosas buenas de la vida, y tienen un vocabulario y 
una actitud ante la vida diferentes a los chicos arrabaleros educa- 
dos en la calle y los pistoleros de nervios cableados del extranjero. 











Y mejor que los personajes recuerden la ley. Esto no es la 
zona de combate de Night City, no tengas reparos en que poli- 
cías pesadamente armados caigan como mazos de herrero so- 
bre los gatillos fáciles de reflejos potenciados más altos que sus 
Cls. ¿Porqué crees que te damos las características de l'Aigle? 
Nadie se pierde en el euroestado mucho tiempo, amigo. 

Si quieren tiros, es mejor que usen munición inteligente. Los 
proyectiles de gelatina (véase el apéndice de la página 85) son una 
munición común y pueden mantenerte fuera de la cárcel. Haz que 
el objetivo te dé una excusa para la defensa propia, o encuentra 
testigos buenos y baratos (¿podrías encontrar a un arreglador fia- 
ble?). Busca a un netrunner que deslice un poco de ficción 
digitalizada en los vídeos de las cámaras de seguridad. Un merce- 
nario vagabundeando solo es un fiambre a este lado del Atlántico. 


CPEGANDO FUERTE 


Los personajes recibirán Carnets Provisionales de Extranje- 
ros (CPE), validos por un año. A menos que sean capaces real- 
mente de adaptarse al euroestilo serán etiquetados como ex- 
tranjeros allá donde vayan. Como bárbaros, los europolicías y 
otros burócratas se lo pedirán incluso antes de darles la hora. 

Añade a eso que son extraños, y ya no podrán sobrevivir sin 
él. Apuntales, además, que si ofenden a los nativos pueden ser 
cancelados desde altas instancias. Jiménez también tiene una 
cierta influencia sobre los CPE de los personajes: no confía total- 
mente en ellos, así que ha añadido una cláusula en la sección de 
endoso que simplemente dice “apartado especial 7”. Se refiere a 
una parte de la legislación que establece que el fiador (la gira de 
Entropy) puede revocar el CPE cuando quiera. Los policías, por 
supuesto, comprobarán los datos con la dirección de la gira an- 
tes de dejar pasar a nadie por la aduana. Ni un solo punk cutre se 
escapará de Europa con billetes de Jiménez, colega. 


SOBRE LA EUROGIRA 


Los personajes tendrán una perspectiva desde asientos de 
primera fila del final de la carrera de Jack, cuando el rockero que 
se catapultó a si mismo hasta los cielos como una estrella fugaz 
termine por consumirse. 

La gira se sitúa en el 2021, a finales de mayo y la mayor 
parte de junio. Es un año bastante conveniente, ya que es idén- 
tico al 2013 en calendario. 

En la primera aventura los personajes podrán saborear la 
inestabilidad de Jack cuando este se escapa y acaba teniendo 
problemas de los gordos con bandas inglesas. Luego irán a 
Bruselas, donde proporcionarán protección en varias activida- 
des “no oficiales”, ayudando a un pintor de murales a manchar 
un rascacielos con el nombre de Entropy. 

Desde allí la gira se dirigirá a Francia, donde Jack coqueteará 
con el peligro en forma de una chica de oro francesa que inten- 
tará secuestrarlo. La cuarta aventura enfrentará la inteligencia 
de los personajes contra un complot con bomba. 

Una cancelación obliga a la gira a rellenar algo de tiempo, y en 
la quinta aventura se les envía a Escandinavia a rescatar a un repre- 
sentante y contratar un concierto en Suecia. En la última aventura 
viajarán desde el tranquilo interior hasta el corazón de Europa, la 
inestable República Checa. Allí intentarán robar las joyas de la 
corona, y deberán escapar cuando estalle la guerra civil. 






































Y durante todo esto los jugadores recibirán pistas e informa- 
ción acerca de alguien que está intentando asegurarse de que la 
gira europea de Entropy sea la última. En el epílogo se desvela el 
misterio final y se intenta asesinar directamente a Jack. 


EL COMPLOT DE ASESINATO 


Aunque la mayor parte de la acción de la Eurogira está ya 
establecida y los encuentros fijados, hay una cosa que no está 
definida: la autentica identidad del asesino. Hay seis posibilida- 
des, cada una con sus propios motivos. 

Al final de cada aventura hay una sección llamada “pistas” 
con una serie de números seguidos de un texto. Se parecen a lo 
siguiente: 

o 1: Mientras está en el escenario durante la- actuación el 
micro de Entropy parece explotar, lanzando chispas por todas 
partes. Jack resultará ileso y el público enloquecerá pensando 




















que es otro efecto pirotécnico. Después del concierto Tinker 
examinará los restos, para descubrir tan solo un cortocircuito 
en los cables que cree que ha sido provocado. 

o 2: etc. 

Siempre habrá seis números, ya que hay seis asesinos po- 
tenciales. Cuando leas por primera vez la campaña, decide qué 
trama, o asesino, usarás (presenta sólo las pistas correspon- 
dientes). Si quieres seguir la línea 2, sólo deberás usar las pistas 
indicadas como 2 en las aventuras. 

Los asesinos y sus motivos aparecen en el epílogo. Allítam- 
bién hay diversas pistas falsas para mantener a los jugadores 
siempre alerta. Aunque algunas podrían ser bastante útiles, son 
genéricas y no implican directamente a nadie. 

Intenta colocar las pistas como parte del escenario. Intro- 
dúcelas durante el transcurso del juego, no como una nota al 
final de la aventura. 

Eso debería mantener a tus jugadores ocupados un buen rato. 
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Características: INT 9, REF 6, TEC 5, FRI 9, ATR 9, SUE 8, 
MOV 8, TCO 6, EMP 2 

Habilidades: Liderazgo carismático +10, Advertir/notar +4, 
Armas cortas +3, Arreglo personal +3, Conducir +4, Contabili- 
dad +9, Cultura general +5, Interpretar +10, Judo +2, Mercado 
de valores +7, Motocicleta +5, Oratoria +5, Pilotar (giro) +3, 
Vestuario y estilo +7, Vida social +8. 

Ciberequipo: Blindaje subcutáneo, enlace especial 
ShareCheckerTM, conectores interfaz, implante anticoncepti- 
vo, elevador de adrenalina, ciberaudio (Wearman, atenuador 
de nivel, editor de sonido, audio para el ShareCheckerTM) 

Equipo: Lo que quiera. Habitualmente ropa de cuero de 
diseño, camiseta de kevlar, una Budget Arms C-13 y Tarjeta 
Trauma Platino. 

A John Inkerman le ha ido bien adoptando una mala pinta. 
Bajo su incontrolada y salvaje imagen mediática se esconde una 
mente empresarial bien engrasada al tanto del dinero que puede 
hacerse como uno de los nuevos iconos de la rebelión joven. De 
ahí sus planificados cabreos escénicos y peleas, las leyendas cui- 
dadosamente creadas sobre su juventud y la continua expansión 
de su cartera de acciones y bonos. Jack tiene un considerable 
encanto cuando quiere usarlo, pero es todo apariencia: en el 
fondo es medio propagandista y creador de su propia mitología, 
y medio contable. Lo que es más, su empatía, que nunca fue 
muy alta, ha llegado a ser peligrosamente baja. En los últimos 
meses el normalmente hipercontrolado Entropy se ha ido vol- 
viendo crecientemente errático, y la tensión podría llevarle a arran- 
ques de genuina rabia o violentos arrebatos de abuso de drogas 
y alcohol (cuando pase eso, considera INT 2, REF 5 y FRI 3, suma 
4 a todas sus tiradas de aturdimiento y añade Proezas de fuerza 
+4 a sus habilidades). Aún peor, Entropy ha rechazado continua- 
mente recibir tratamiento para su ligera ciberpsicosis. 
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Características: INT 9, REF 7, TEC 7, FRI 6, ATR 6, SUE 
10, MOV 8, TCO 5, EMP 9 

Habilidades: Recursos +8, Advertir/Notar +6, Antropolo- 
gía +8, Armas cortas +3, Conducir +4, Conocimiento de la calle 
+6, Cultura general +10, Experto: leyes sobre música +8, Exper- 
to: teoría sobre el mercado musical +9, Idioma: español +6, 
Idioma: italiano +3, Mecánica básica +5, Percepción humana 
+2, 

Ciberequipo: Ciberaudio (dispositivo telefónico, detec- 
tor de micrófonos), chipeado para tres habilidades (normal- 
mente lenguaje, costumbres y leyes locales) 2 

Equipo: Táser Militech, llamador de taxis, Tarjeta Trauma 
Oro, celular. 

Atraído fatalmente por el negocio musical, el profesor J.E. 
Escobar dejó una lucrativa carrera en el Departamento de Estu- 
dios del Mercado Musical de la Escuela de Empresariales de 
Harvard para dirigir la carrera de Entropy. No tiene oído para la 
música pero está fascinado por el negocio en general y por el 
mito autoelaborado de Entropy en particular. De hecho, su ad- 
miración por las habilidades de control de los medios de Jack 
roza lo obsesivo. Para él, Entropy no se equivoca. Aunque Jiménez 
siempre parece estresado y con prisas, últimamente todo suce- 
de con sorprendente suavidad. Se debe a su influencia el que la 
mayor parte del personal femenino de Entropy sea tan atractivo 
(aunque le falta la confianza social necesaria para aprovechar 
las ocasiones). 














































































































Características: INT 8, REF 6, TEC 6, FRI 10, ATR 8, SUE 
5, MOV 5, TCO 4, EMP 7 

Habilidades: Recursos +7, Arreglo personal +4, Cultura ge- 
neral +9, Experto: mercadotecnia +6, Idioma: alemán +6, Idio- 
ma: francés +6, Percepción humana +5, Vestuario y estilo +5, 
Vida social +5; chipeada para dos habilidades (normalmente 
un idioma y leyes locales) 

Ciberequipo: Reloj subcutáneo, conector para chips de 
memoria 

Equipo: Tarjeta Trauma oro, visor de noticias, teléfono 
celular 

Hacen falta muchas cosas para cabrear a Clements, pero 
cuando pierde el control lo mejor que uno puede hacer es es- 
conderse (en otro.continente). Con una excelente educación y 
unas maneras exquisitas, ha trabajado o estudiado por todo el 
globo, creándose una extensa red de contactos. Normalmente 
es reservada, de conocimientos enciclopédicos, siempre ha- 
ciendo que los demás se sientan como aficionados poco pre- 
parados. No importa el tiempo que se pase junto a ella, nunca 
se llega a sentir que se la conoce. Admite abiertamente que 
firmo con Entropy para poder financiarse una jubilación tem- 
prana. 
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. Características: INT 6, REF 8, TEC 4, FRI 8, ATR 4, SUE 5, 
-. MOV6,TCO 8, EMP 4 
. Habilidades: Autoridad+6, Advertir/Notar +7, Armas cor- 
tas +5, Atletismo +2, Conducir +6, Conocimiento de la callé +7, 
Combate cuerpo a cuerpo +4, Cultura general +4, Intimidar +4, 
- Liderazgo +4, Percepción humana +4, Sigilo +3, Thai boxing 
+6, Vestuario y estilo +3 

Ciberequipo: Conectores interfaz, conexión de arma in- 
teligente, potenciador Sandevistan, ciberópticos (amplificador 
de imagen, sistema de puntería, luz tenue, teleópticos) 

Equipo: Táser Militech, Sternmeyer 35, chaqueta blinda- 
da, comunicador mastoide, teléfono celular 
. Nacido de padre americano y madre inglesa, Don McLeod 
sirvió en antivicio del Departamento de Policía de Los Ángeles, 
el Programa Federal de Protección a Testigos y finalmente en el 
pelotón de protección LEDiv (una división del Servicio Secreto). 
Después de un breve y no muy exitoso período dirigiendo su 
propia empresa de seguridad, trabajó un tiempo como guarda- 
espaldas independiente en el Reino Unido. Ha sido contratado 
para la gira por su reputación y su familiaridad con Europa. No 
es un novato, sino un hombre cauto y responsable, silencioso, 
observador y siempre sospechando, como hace falta para este 
trabajo. 
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Características: INT 7, REF 6, TEC 10, FRI 7, ATR 8, SUE 
5, MOV 7, TCO 5, EMP 7 

Habilidades: Chapuza+8, Advertir/Notar +6, Arreglo per- 
sonal +4, Cibertecnología +3, Conocimiento de la calle +3, Cul- 
tura general +2, Electrónica +8, Idioma: francés +5, Persuasión 
y labia +7, Seducción +6, Técnica básica +9, Tocar instrumen- 
to: teclados +4, Tocar instrumento: guitarra +4 

Ciberequipo: Conectores interfaz, conexión de maquina- 
ria, zócalo para chips, ciberaudio (dispositivo telefónico, editor 
de sonido, escucha amplificada, atenuador de nivel, Wearman) 
Equipo: Todos los chips de memoria que pueda llegar a 
necesitar en su vida, dos escáneres, kits de herramientas, graba- 
dora digital, reproductor digital de chips, ordenador de bolsillo, 
Dai Lung Cybermag 15 

Jean Gardner, alias Tinker, tiene antecedentes musicales (su 
padre tocaba la guitarra acústica en Nueva Orleans en los 90), 
aunque acabó decantándose por el aspecto técnico del nego- 
cio. En los últimos cinco años ha trabajado como independien- 
te para Eurodyne, Love KamiKaze, Blackheart y muchos otros 
grandes nombres. Es una mujer alta, de pelo moreno y brillan- 
tes ojos entre el verde y el azul, siempre con una cinta alrededor 
de su pelo y un cinturón de herramientas en la cintura, sonrien- 
te y alegre. Conquista y rompe corazones todos los días, sin 
darse realmente cuenta de lo que hace. Puede encargarse de los 
aparatos, pero no es tan hábil con la gente. Los personajes que 
tengan alguna experiencia en drogas podrían notar que mues- 
tra algunas señales de adicción a Cristal Azul. No está cómoda 
con Entropy, Jiménez o Clements alrededor, ya que representan 
para ella la autoridad, un concepto con el que nunca ha sabido 
muy bien qué hacer. 





CYBERPUNK 2.0.2.0 









































Características: INT 7, REF 9, TEC 6, FRI 4, ATR 4, SUE 3, 
MOV7, TCO 8, EMP 6 

Habilidades: Sentido del combate +6, Advertir/Notar +6, 
Armas cortas +6, Atletismo +2, Combate cuerpo a cuerpo +4, 
Conducir +6, Conocimiento de la calle +5, Cultura general +4, 
Interrogatorio +4, Intimidar +6, Liderazgo +6, Percepción hu- 
mana +4, Tae Kwon Do +6 

Ciberequipo: Conectores interfaz, conexión de arma in- 
teligente, potenciador Sandevistan, ciberópticos (amplificador 
de imagen, sistema de puntería, luz tenue, teleópticos) 

Equipo: Táser Militech, X-2mm, chaqueta blindada, telé- 
fono celular, dos granadas de humo 

Nacido de padres escoceses de pura cepa, Angus aprendió 
a pelear muy pronto gracias a su nombre (extraño para el resto 
de los chavales en el profundo sur). Es una persona genuina- 
mente gregaria, una combinación rara en estos tiempos. Los 
personajes le caerán bien y se le notará. 






















































































































































































Características: INT 5, REF 4, TEC 3, FRI 6, ATR 10, SUE 
7, MOV 4, TCO 5, EMP 9 

Habilidades: Moverse en la calle +2, Arreglo personal +8, 
Armas cortas +3, Baile +5, Conocimiento de la calle +5, Escon- 
derse/Evadirse +3, Pelea +4, Percepción humana +6, Seducción 
+8, Vestuario y estilo +6, Vida social +3 

Ciberequipo: Señora de la Medianoche, implante anti- 
conceptivo 

Equipo: Bolso de hombro con un increíble repertorio de 
maquillaje, cepillos, etc., montones de lencería y una Dai Lung 
Cybermag en un bolsillo secreto 

Criada en la megaurbe de Tokio por un padre japonés y una 
madre americana, Tammi-Lu huyó a los Estados Unidos y se 
convirtió en ciudadana naturalizada. Su habilidad para entablar 
relaciones sociales con la gente la introdujo con relativa facili- 
dad en el negocio musical, y se enganchó a Jack tanto como su 
billete a la clase alta como una salida a la retorcida preocupa- 
ción materna. Aún no ha pensado realmente en qué siente 
hacia el rockero y últimamente las cosas se están complicando 
cada vez más. 



























































































































































































































































De: Rockeros: ascenso y caída 


del panorama musical 

...y aquí está el recién llegado a este violento es- 
cenario, Jack Entropy. Puede que no tenga el res- 
plandor de un Silverhand o el tórrido pasado de un 
Eurodyne, pero sobre el escenario tiene presencia 
de sobra. Sus violentas canciones de protesta cor- 
porativa están todas en el Top 10 de cualquier emi- 
sora del país. Es el auténtico ideal del “nuevo mode- 
lo” de rockero : violento, sexy y listo tanto para irse 
de juerga como para pelear, La única pregunta real 
es: ¿Durante cuánto tiempo brillará? ¿Tiene la ener- 
gía necesaria para ser una gran estrella? ¿O sólo es 


EUROTOUR 


Revista Rockerboy 

Nueva York, 1 de di- 
ciembre del 2019 

Jack Entropy sacó hoy 
ala venta su último álbum, 
Ojos sin amor, y los fans 
que hacían cola alrededor 
de la manzana acabaron 
con la idea de que la carre- 
ra de Entropy está llegan- 
do a su fin. Por otro lado, 
su equipo de publicidad 
anunció el calendario de 
dos próximas giras, una en 
la región de los Apalaches 
y una posible gira por Euro- 























algo pasajero? 


Revista Rockerboy 

Tokio, 17 de octubre del 
2020 

Hoy se ha anunciado que 
Fugitsu World Entertainment no 
ha logrado su último intento de 
llevar la propuesta gira de Entropy 
a Japón en vez de a la Comuni- 





dad Europea. Al preguntarle por- 
que había rechazado tan excelen- 
te oferta, el rockero declaró: “De- 
monios, siempre he querido ver 
Europa. Aparte, si voy a Japón lo 
más fácil es que confunda a 
Tammi-Lu con otra persona en 
cualquier centro comercial”. Inte- 
resante motivo, pero este repor- 
tero se pregunta cuales serán las 
razones reales. 





Revista Rockerboy 
15 de marzo del 2021 
María Falste ha sido ha- 

llada hoy muerta en su apar- 

tamento, aparentemente 
víctima de una sobredosis de 

Cristal Azul. Hace unos días 

se desestimó el caso de pa- 

ternidad contra el rockero 

Jack Entropy. 
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De una emisión de Net 54 Noticias del 4 
de febrero del 2021 

...y en las noticias del espectáculo de hoy, el rockero 
Jack Entropy ha negado la paternidad de la que le acusa 
María Falste, de Nueva Jersey. Su comentario a la noticia 


fue el siguiente: “¿Por qué iba a ******** gesa ****91 
¿La has visto? He visto busconas más atractivas en la] 
zona en Night City. Podría tener a Sharon Glass si la qui-H 
siera, ¿Porqué tendría que haberme conformado con estal| 
perdedora?”. Los abogados de la señorita Falste aún nol| 


se han pronunciado. 


Revista Ms. Cyborg 

20 de marzo del 2021 

La semana pasada el rockero 
Jack Entropy fue el blanco de todas 
las miradas con, precisamente, Dirdre 
Holland, la famosa estrella de la dan- 
za cerebral porno. Entropy y Holland 
fueron cazados cuando salían del Club 
Ozone en Nueva York. Uno intenta 
imaginarse cómo se sentirá la pobre 
Tammi-Lu cuando vuelva de su “viaje 
de compras” a Japón. En mi opinión 
debería comprarse un input nuevo, 
Vaya, cuando el gato se marcha, los 
ratones bailan... 


Titular del Nashville 


Chronicle 

2 de abril del 2021 

¡El tour de Entropy co- 
mienza! Solucionados los 
problemas de aduanas. La 
CEE aprueba los CPE del 
equipo. 


—_DATASCREEN 








Revista Rockerboy 


4 de abril del 2024 

todavía ocupado con los 
preparativos para su gira 
Entropía Total por Europa, 
Entropy encontró un momen- 
to para hablar con este perio- 
dista. 

Kim: Cómo respondes a 
quienes han criticado esta 
gira. 

Jack: ¿Criticado? ¿Quie- 
res decir que no me quiere 
todo el mundo? (Sonríe) 

Kim: Bueno, reciente- 
mente ha habido diversos ru- 
mores desagradables. 

Jack: ¿Sobre qué? 

Kim: Sobre el suicidio de 
Falste. 

Jack: Demonios, ¿por 
qué siempre tiene que salir 
eso? Ni siquiera la conocí. Ya 
has oído el perfil psicológico, 
estaba viviendo en un mundo 
de fantasía. 

Kim: Era una petición de 
ayuda. 

Jack: ¿Soy la Madre Te- 
resa? Solo soy un tipo al que 
le gusta cantar, lo siento por 
ella, pero lo que está hecho 
está hecho. 

Kim: ¿Cómo van las co- 
sas con el personal de la gira? 

Jack: ¡Fantásticas! So- 
mos como una gran familia. 
Jim y Cath han reunido a un 
grupo genial. Bromeamos un 
montón. El ambiente vuelve 
a ser como el de los viejos 
tiempos, me siento invenci- 
ble. 

Kim: ¿No te pone nervio- 
so ir a Europa y tocar para los 
chicos de oro? 

Jack: No, me encanta. 
Esta gira va a ser la mejor, 
Tammi incluso me ha conse- 
guido uno de esos gatos de la 
suerte japoneses. Creo que 
nada puede ir mal... 
































































































































































































































UGAR EN GRAN BRETAÑA 


Este es un escenario introductorio básico ambientado en 
Liverpool, cuyos fines son que el grupo trabaje unido (si no son 
ya un grupo establecido), presentarles a algunos de los perso- 
najes de la gira y hacer que todo empiece a rodar (una carrera 
kamikaze, haz que sea dura y frenética). Gran Bretaña se parece 
a los Estados Unidos en la violencia callejera y el caos de tempo 
acelerado, pero con la complicación adicional que supone la 
Autoridad de la Ley Marcial. La estructura es simple y lineal, de 
modo que el énfasis debería ponerse en la velocidad y el tono. 

Recuerda: Gran Bretaña es muy parecida a Norteamérica en 
su chillona violencia, pero está bajo la ley marcial. Las leyes son 
estrictas, y los personajes deberían ser hostigados y controla- 
dos constantemente. ¿Tienen licencias para esas armas? ¿Para 
ese coche? ¿Llevan CPE? 

Las calles están llenas de uniformes, y los extranjeros pueden 
tener dificultades para diferenciar a simple vista a un policía de 
un ingeniero de Telecomunicaciones Estatales. La austeridad 
militar mantiene las ciudades en una gris monotonía, excepto la 
ubicua y colorida propaganda del Directorio de Información: 
únete al ejército, ahorra energía, recicla, manténte alerta... 












































AQUÍ ESTÁ EL GRUPO 
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Angus Kessler (la mano derecha del jefe de seguridad 
McLeod) y Jiménez Escobar contactan con el grupo. La forma 
de hacerlo depende de los personajes y su situación, pero, en 
resumen, son contratados para la gira. 

Kessler y Jiménez jugarán a poli bueno, poli malo, representando 
el primero al entusiasta hombre de seguridad y el otro al contable 
reacio. Regatearán un poco con el precio, los beneficios, etc., pero no 
dejarán que rechacen el trabajo. Jack quiere ciudadanos estadouni- 
denses en su gira; se puede confiar más en ellos, o al menos eso cree. 

Después de llegar a un acuerdo, Jiménez proporcionará a 
cada uno su CPE amarillo. Después irán a la base de la gira (en 
un hotel seguro relativamente cerca del centro) y Kessler les 
enseñará todo. Los personajes conocerán a las personas impor- 
tantes (mostradas en las páginas 8 a 14) y encontrarán a Jack 
Entropy tranquilo y reservado. A cada uno se le asignará un 
puesto y se le reseñarán sus obligaciones. 

La gira comienza, Jack hace su actuación inicial y el público 
se vuelve loco. Si quieres añadir un poco de profundidad aquí, 
haz que los personajes tengan que vérselas con seguidores en- 
loquecidos que intentan tomar al asalto la puerta trasera de la 
sala de conciertos. Nada duro, pero suficiente para que de- 
muestren al personal de la gira lo que valen. 


OBERTURA 


Después de volver al hotel tras la primera actuación, Kessler 
les llama repentinamente para que se presenten ante Jiménez. 
Claramente agitado y preocupado, éste da vueltas de un lado a 
otro y fuma, sin ser capaz del todo de terminar una frase (lo 
puede llegar a molestar de verdad a los jugadores). Kessler se 
apoya silenciosamente contra la pared. Lee lo siguiente: 


“Entropy ha... ya sabéis. Mirad, ya lo ha hecho an- 
tes. Se ha ido. Realmente es un, bueno, le falta un 
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Si al equipo le falta capacidad técnica o (peor 
aún) no tiene ni idea de qué hacer, Angus Kessler les 
acompañará. Es un buen tipo, le caen bien y acabará 
muerto pronto. 


rn A 


tornillo... Bueno, en cualquier caso, a veces, cuando la 
presión llega a un tope, se pone un poco, bueno... Así 
que se larga, y se pone... ya sabéis... alcohol, drogas, 
violencia... Mirad, le necesitamos de vuelta, de una 
pieza, sin ningún, bueno, vale, sin nada. Discretamen- 
te, ¿me entendéis?” 


Exasperado, Jiménez deja la habitación, con lo que mejora 
mucho el ambiente. Kessler continúa a partir de este punto, 
claramente agitado bajo una apariencia profesional y controla- 
da. Entropy dejó el hotel hace más o menos una hora. El conser- 
je y otros miembros del personal de recepción no lo vieron irse. 
Ha dejado su coche en el garaje, y todo lo que lleva consigo son 
su C-13, algunos cacharros electrónicos que ha sacado de en- 
tre los accesorios del escenario y su tarjeta del Eurobanco (ni 
siquiera lleva la de Trauma Team). Traedlo de vuelta y evitad 
que las screamsheets lo descubran. 


RASTRO 


Hay un par de formas obvias de seguirle la pista. Una es mirar 
si falta alguien más. Falta, y es Tinker, la técnico jefe. Un examen 
rápido de su habitación revelará una pequeña cantidad de Cristal 





Entrar en un sistema tonto del 
Euro-Banco 

Dado que el runner sólo sigue a una tarjeta y que 
Kessler puede proporcionarle el número de cuenta y : 
el código de acceso, no será muy difícil. El Perro 
Guardián activará al Asesino, pero si el runner inten- 
ta acceder a cualquier registro sin los códigos, el CLD 
alertará al sysop del EuroBanco, desatando una ava- 
lancha de hielo negro y recursos físicos de seguri- 
dad. Como alternativa, los runners pueden usar el 
código de la gira y fingir ser una nueva transacción. 
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Azul, una guía telefónica abierta en la sección de “Servicios de 
Taxis” y un mapa con una esquina marcada en rojo (la Dama 
Ciega). Una consulta al operador telefónico del hotel revela que 
hizo una llamada a GreenLine hace setenta y cinco minutos. 

Un chequeo rápido del hotel muestra que existen varias 
salidas alternativas, tres salidas de incendios y la entrada de 
carga (bloqueada). Las primeras están todas cerradas, y no hay 
duda de que Entropy habría disparado la alarma si hubiera usa- 
do alguna de ellas (son de diseño simple y prácticamente im- 
posibles de modificar). No hay escaleras de incendios exterio- 
res, el hotel las ha eliminado por motivos de seguridad. 

Un examen del ordenador del cierre de la entrada de carga 
(Electrónica o Seguridad Electrónica a 10) indica que fue abier- 
to por alguien que se saltó el código de seguridad hace unos 
setenta minutos. La entrada de carga lleva a un callejón oscuro 
y lleno de basura, rodeado por almacenes vacíos desde hace 
mucho tiempo. Persuadido, camelado o intimidado, un viejo 
vagabundo que está acostado en un contenedor de basura lle- 
no de papel de fax triturado (Advertir/Notar a 11 para verlo) 
recuerda que un taxi recogió a un par de personas. Si se le 
presiona (Interrogatorio, Intimidar o Entrevista a 15) recordará 
que era un taxi GreenLine. Dirá que sí a cualquier descripción 
que los personajes puedan hacerle con tal de que lo dejen en 
paz ("¿Llevaba unas pantuflas de conejitos?” “Sí, claro, estoy 
seguro que sí”). 

La compañía de taxis puede dejar que hablen con el con- 
ductor (Autoridad o Credibilidad a 15, Intimidar 














La Dama CieGA 


La Dama es un casino ultra-chic justo dentro del sector cor- 
porativo, suficientemente cerca de la policía para estar seguro 
pero suficientemente dentro del pequeño Hong Kong como para 
que los clientes puedan fingir que viven peligrosamente. El inte- 
rior es de negro y cromo, con sosas pintadas cubriendo parte de 
algunas paredes. La mayor parte de los punks de Night City con- 
siderarían el sitio banal. Generalmente los clientes son ricos y 
cautamente temerarios. Los personajes podrían haber oído (Mo- 
verse en la calle a 15, Conocimiento de la calle o Juego a 20) que 
el club está controlado por la tríada de las Siete Plumas. 

A menos que habitualmente vistan bien tendrán problemas 
para pasar más allá de los porteros estilo sumotori (Vestuario y 
estilo a 16, Autoridad, Credibilidad, Vida social o Persuasión y 
labia a 19, o un soborno de 600 ed). La única forma por la que 
alguien puede entrar en este club vestido con andrajos de cue- 
ro es pretender ser un ejecutivo barriobajero. El club no admite 
auténtica escoria callejera. 

El sitio está alborotado: un tipo, con la cara oculta por un 
dominó (tiene suerte de que el Nuevo Renacimiento sea la moda 
in de este mes) apuesta 10.000 en la electroruleta, gana y des- 
aparece con las fichas antes de que nadie pueda detenerle. Una 
rápida comprobación de seguridad permite descubrir que la ru- 
leta ha sido trucada con un pequeño aparatito (nadie está seguro 
de cómo, pero con Electrónica o Diseño de ciberterminales a 14 








o Persuasión y labia a 21, según cómo lo inten- 
ten). Ella recuerda (¿Quizás entre 50 y 100 ed?) 
al tipo vestido de cuero y con máscara acompa- 
ñado por una mujer, que buscaban jugar fuerte: 
los llevó al casino Dama Ciega. Armado con el 
numero de cuenta del EuroBanco de Jack el equi- 
po puede probar que utilizó GreenLine, y podría 
obtener (Persuasión y labia a 15) el numero de 
transacción de la carrera. 

Otra alternativa es la pista del dinero. Kessler 
puede conseguir de Jiménez el numero de tarjeta y 
su código personal, y alguien con labia podría per- 
suadir a Servicios de Crédito del EuroBanco de que 
diese por teléfono detalles de las últimas transac- 
ciones realizadas con la tarjeta, pero la cosa tiene 
su truco (Autoridad a 19, Credibilidad o Persuasión 
y labia a 25, Persuasión y labia a 29, todas las tira- 
das serán más fáciles si están armados con el nú- 
mero de transacción de GreenLine). La mayor par- 
te de los runners no serán capaces de penetrar en 
la fortaleza de datos del banco. Sin embargo, seria 
posible reventar una estación repetidora, un siste- 
ma tonto que encamina datos sobre crédito entre 
el EuroBanco y diversos bancos de comercio (véa- 
se el plano del sistema en la página 17). En cual- 
quiera de los dos casos, hay una transacción de 75 
ed a Taxis GreenLine, y luego 10.000 más a Dama 
Ciega, hace 20 minutos. 

Si todo falla, alguien de la gira ve en los me- 
dios una nota que detalla las últimas correrías 
de Entropy, lo que debería poner en movimien- 
to a los personajes. 
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se sabe que una variante especializada de una consola puede 
hacer esto del mismo modo que un runner usa Control Remoto). 

Si a los personajes se les ocurre mirar encontrarán a Tinker 
escondida en el baño de señoras, abandonada por Jack y ahora 
temerosa de que la ALM la encuentre. Ha olvidado su CPE en la 
habitación del hotel. Les dirá que Jack la hizo trucar la ruleta 
(está mintiendo), que por lo que sabe está sereno (miente de 
nuevo) y que se ha largado sin siquiera un muchas gracias. De 
repente se da la vuelta, escondiendo el rostro, y señala al equi- 
po de seguridad del club, que acaba de pasar. 

Los personajes verán a un caucasiano alto y cadavérico 
(Grisso, ver barra lateral) y a cuatro Kongs (chinos británicos 
exiliados) con pinta de duros que se abren camino a través del 
gentío, hablando (están diciendo “Zhao el Dedo lo ha visto en el 
Olympus, lo cogeremos allí”, si alguien pasa Cantonés a 17 o 
Advertir/Notar a 22 para reconocer las palabras “Club Olympus”). 
Los cinco matones se meten en un enorme Mercedes 725SEL y 
desaparecen a toda velocidad, aunque seguirlos es fácil (Condu- 
cir a 10, serán descubiertos si no pasan una tirada a 20). Cual- 
quier personaje que haya trabajado como guardia de seguridad 


Grisso 
Mercenario, británico dl 
Características: INT 6, REF 10, FRI 8, SUE 9, 5 

MOV 10, TCO 7 a 
Uno de los principales lugartenientes de las Siete 4 

Plumas, evita el ciber y el bioequipo, simplemente es -*- 

muy, muy bueno en su trabajo, a pesar de su torpe - ¿ 

apariencia. Habla en tono tan bajo y mesurado que . y: 

es casi sorprendente descubrir lo terrible que es... 
Habilidades: Sentido del combate +9, Advertir/ - 

- Notar +7, Armas cortas +9, Combate cuerpo a cuer- 

po +7, Conocimiento de la calle +6, Idioma: Cantonés - y 

+7, Intimidar +7, Karate +8, Proezas de fuerza +6, 

- Subfusil +9, 

Equipo: Chaqueta blindada (CP 18), Beretta 97, 

Ingram MAC 14, monocuchillo, teléfono celular, 











Matones de las Siete Plumas 
Mercenario, británico de Hong Kong ' 
Características: INT 5, REF 9, FRI7, SUE5, MOV - y 

6, TCO9 | 

Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 

Notar +5, Armas cortas +5, Atletismo +4, Cho li fut - 

* +5, Conducir +4, Idioma: Cantonés +9 E 

Ciberequipo: reflejos Kerenzikov, ciberópticos : y 
(puntería, IR, antideslumbrante). | 

Equipo: chaqueta blindada (CP 18), pistola in- 
 teligente Armalite 44. Uno tiene un subfusil avanza- 

- do Setsuko-Arasaka PMS (Chromebook 1, pág. 44) 

y Subfusil +4. 
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notará (Inteligencia a 8) que los matones no dejarían normal- 
mente el club, así que deben estar siguiendo a Jack. 

Si los personajes no tienen absolutamente ninguna pista, 
haz que Tinker corra a ellos para que la protejan de alguno de 
los Kongs, que sospecha que era la pareja de Jack. La molestará 
un poco, haciendo que el grupo se vea al borde de una pelea, y 
luego será llamado por los otros guardias, que, como antes, 
mencionarán el Olympus. 


Ciueb O.vmpPus 


Un nuevo y caro club que atrae ejecutivos aburridos y trafi- 
cantes forrados por igual, basado en el tema de la mitología 
griega, desde los “troyanos” musculitos de armadura de la puer- 
ta a las núbiles y jóvenes ninfas que sirven las mesas. El Club O, 
aunque más alejado del pequeño Hong Kong que la Dama 
Ciega, está en una parte peor de la ciudad. Es una zona fronte- 
riza donde los ejecutivos hambrientos de drogas se encuentran 
con los traficantes que se abren paso en el “mundo real”. 

Los pesos pesados de las Siete Plumas se aproximan, pero 
los personajes advierten a un trajeado en los escalones que 
parece distraído. Si no se le acercan, lo hará él para pedirles 
prestado un móvil con el que hacer una llamada. Es un ejecuti- 
vo joven que cogió prestado el nuevo BMW de empresa de su 


Trogano 
Mercenario, británico a 
3 Características: INT 4, REF 9, FRI7, SUES5S, MOV 4 
a 7, TCO9 

: Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 

t notar +5, Armas cortas +5, Atletismo +4, Combate 
cuerpo a cuerpo (lanza) +2, Conducir +4, Lucha libre - y 
+5. 

Ciberequipo: Potenciador Kerenzikov, ciber-  * 
ópticos (sistema de puntería, infrarrojos, antides- , y 
lumbrante). 

Y Equipo: Armadura medieval (CP 14, pero sólo 

cubre el 50% de brazos y piernas), X-2mm (inicial- 

mente cargadas con gelobalas, aunque también pue- 
den usar munición convencional), lanza. 


Policía 
Policía, británico A 
Características: INT 6, REF 9, FRI 10, SUE 2, *: 
: MOV7, TCO 7 
i Habilidades: Autoridad +4, Armas cortas +6, 
+» Combate cuerpo a cuerpo +5, Conocimiento de la 
Calle +5, Interrogatorio +4, Intimidar +6, Pelea +6. 
Ciberequipo: Conectores interfaz, ciberópticos - * 
sw (sistema de puntería, luz tenue). 
Equipo: X-92mm, aguijada, chaleco antifrag- . * 
- mentación, casco de kevlar con radio y filtro de gases. 
































PERSECUCIÓN 


_ Joyas de Jules — 


mujer para la noche y vino aquí, sólo para tomar una copa, ya le 
entienden. Entonces un pirado con una máscara le sacó de 
detrás del volante y se perdió volando en la noche. Había pla- 
neado beber a gusto, así que programó el autopiloto para vol- 
ver a casa, por lo que está preocupado de que el ladrón intente 
hacerle algo a su novia adolescente. ¡Le dará a ese tío un puñe- 
tazo en cuando diga a la policía donde tienen que esperarle! 

Es fácil persuadirle de que dé la dirección, que está en una 
parte más lujosa de la ciudad, pero el autopiloto llevará al co- 
che un poco más adentro de la zona de combate antes de 
emerger en las zonas más tranquilas de la ciudad. Los persona- 
jes pueden optar por perseguir al vehículo o hacer una llamada 
al móvil del ejecutivo (que está en un maletín en el asiento 
trasero) y luego rastrearla. O, si prefieren escanear las frecuen- 
cias de la policía, hay un informe reciente sobre un sedán aban- 
donado que encaja con la descripción que tienen. 

Una vez hayan decidido qué harán, llamarán la atención de 
los chicos de las Siete Plumas. Uno de los Kongs (¿el que se 
metió con Tinker?) les reconoce y suma dos y dos. Básicamen- 
te, es una excusa para un poco de labia o, más posiblemente, 
para algo más fuerte. 

Vigila el terreno del combate. Pelear en las escaleras del Club 
O hará que los troyanos intervengan con sus aguijadas. Un tiro- 
teo que afecte al club obligará a los dos porteros a responder, 
mientras que si algún disparo impacta en el escaparate (pesada- 
mente blindado) de Joyas de Jules (una tienda con pretensiones 


a 
, 


SC TRSUNEa 


Psicoaguja 

Nómada, británico 

Características: INT 3, REF 7, FRI9, SUE7, MOV - 
9, TCO 8 

Habilidades: Pelea +6 

Equipo: Cuchillo o arma improvisada. Uno tie- 
ne una Dai Lung Cybermag y Armas cortas +3 

Para saber algo sobre ellos Conocimiento de la 
calle a 11 para los nativos y a 22 para los de fuera. 
Una banda de tamaño medio, traficantes y adictos a 
las drogas. 
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EUROTOWR 


artísticas que compra a punks 
ingleses creativos) disparará el 
sistema defensivo, dispersando 
un denso gas lacrimógeno y ac- 
tivando una fuerte alarma que 
atraerá a una patrulla de policía 
en uno a tres minutos. 
Esperemos que los jugadores 
no tengan que eliminar al ejecu- 
tivo para mantener a las Siete Plu- 
mas alejados del rastro de Jack... 


PELEA DE 
AGUJAS 


Después de seguir durante 
cincos minutos el rastro del BMW, 
conduciendo a través de algunos 
bloques de viviendas estatales nada habitables, los personajes en- 
contrarán el chasis casi desnudo de un coche. Si alguno pasa 
Conocimiento de la calle a 20 se dará cuenta de que están fuera de 
las zonas normales de patrulla de la ALM. La matrícula coincide 
con la que ha dado el ejecutivo: es el de su mujer, o más bien el que 
era de su mujer. Si consiguen examinar el coche verán que aparen- 
temente Entropy no se ha preocupado mucho de adónde le lleva- 
ba el autopiloto y le ha metido una bala de 5mm. 










































































































































































































































Rodeando el difunto sedan está una banda de Psico Agujas, 
resplandecientes en sus tatuajes completos multicolores, cabe- 
zas afeitadas y el mínimo de ropa. El grupo rodea el coche y 
parece que ha salido de un pub cercano. 

Conforme el equipo se aventura a acercarse, dejan de ha- 
blar. El ambiente es tenso, por decir algo, y hay signos de que 
los miembros de la banda han estado peleando. Entropy acaba 
de estar en el pub, donde ha interrumpido un intercambio de 
drogas entre los Agujas y otra banda llamada los Trolls del Puente 
de Londres, ha comprado algo de Sintecoca y un puñado varia- 
do de alucinógenos con fichas de la Dama, se ha metido un 
colocón masivo ¡y ha intentado dominar el club con su C-13! 

Los Trolls y los Agujas se han empezado a acusar mutua- 
mente de traición. Se han perdido montones de droga y dinero 
en la pelea. Tras derrotar a los Trolls, los más listos se han dado 
cuenta de que, de hecho, Jack era una bomba de relojería. Ha 
tenido suerte y ha escapado con una sola bala en el cuerpo, 
pero los Agujas están cabreados y buscan sangre, la de cual- 
quiera (Conocimiento de la calle o Persuasión y Labia a 20 para 
mantenerlos tranquilitos, Autoridad o Intimidar a 28 o un En- 
frentamiento cara a cara contra una FRI de 8 que apabullar). 
Afortunadamente se trata de una “sección juvenil”, solo chava- 
les con navajas. Aun así son al menos una docena, y el la supe- 
rioridad numérica siempre ayuda. 

Derrotados o impresionados, se puede obligar a los Agujas 
(Intimidar o Interrogatorio a 20) a contarlo todo. Incluso si la 
situación degenera en una pelea, puede que a su líder se le 
escapen algunos detalles importantes. En caso contrario si, por 
ejemplo, huyen, el personaje con mayor Advertir/Notar verá un 
rastro de sangre que sale del pub (Vigilar/Rastrear o Supervi- 
vencia a 13). Si los jugadores fallan las tiradas, entonces el ras- 
tro es tan obvio que incluso algunos Agujas lo están siguiendo, 
obligando a los personajes a que los convenzan de que no lo 
hagan. El errático y tortuoso rumbo de Entropy se adentra más 
aún en las zonas marginales de Liverpool. 


Un CABALLERO 
DE LA PRENSA 


Más o menos en este punto aparece otro problema, el sim- 
pático y persistente corresponsal por libre de los screamsheets, 
Ojospía. Ha interceptado algunas transmisiones de los Siete 
Plumas y la policía y está interesado, aunque aún no tiene razo- 
nes para relacionar los sucesos con Entropy. 

Aparecerá zumbando en su pequeño electroescúter y co- 
menzará a incordiar a los personajes. Si se le amenaza se retirará 
pero les seguirá, aún más intrigado, imaginándose que el culpa- 
ble contrató o se metió en líos con extranjeros. Un periodista 
podría ser capaz de comprar su silencio con la promesa de otra 
historia más jugosa (Credibilidad o Persuasión y Labia a 24) o 
impedir de alguna otra forma que la verdad llegue a las portadas 
de los screamsheets. En cualquier oportunidad que tenga Ojospía 
lanza unas fotos cegando los ojos adaptados a la visión nocturna 
con su flash y convirtiéndose en una auténtica molestia. 

No permitirá que le echen, si es necesario les seguirá desde 
tan lejos que no valdrá la pena hostigarle. A largo plazo es una 
ventaja, porque si el grupo se mete en líos, apoyará su versión 
con el vídeo que haya rodado y manipulado. 
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Ojospiía 
Periodista, británico 
Características: INT 7, REF 7, TEC 4, FRI 9, ATR 
4, SUE 10, MOV 9, TCO 4, EMP 8 


Irving Spiers, Ojospía se gana la vida averiguando las 
cosas que la gente no quiere que salgan a la luz. Es la 


buena historia y simplemente curioso a partes igua- 
les, apura su suerte hasta el límite. Es pequeño y hue- 
| sudo, de revuelto pelo moreno y unos ojos saltones 
que estropean sus bien esculpidas facciones. 
Habilidades: Credibilidad +4, Advertir/Notar +5, 
cicleta +4, Percepción humana +4, Persuasión y labia +4. 

Ciberequipo: Tatuaje luminoso (un brillante ojo 
verde en el centro de la frente), conexión de Dataterm, 
ciberópticos (Times Square). 

Equipo: Camiseta de kevlar, X-22, cámara, 


4 procesador de textos de bolsillo operado por voz, te- 
-  léfono celular, escúter Incauti P33, visor de noticias. 














Nacido como hijo no deseado y bautizado como ' 


única forma que tiene de obtener algún tipo de gra- 
 tificación. No es estúpido pero puede parecerlo, ya ' 
que siempre está en medio. Desesperado por una - 


: Armas cortas +2, Composición +3, Entrevista +4, Moto- 


PERSECUCIÓN 


GERARD AAA AAA ADD ADA AA A 













































































La pista de Entropy atraviesa un enorme agujero en una 
alambrada claramente marcada como “Zona restringida. Pro- 
hibido el acceso no autorizado. Zona de fuego libre”. Las oscu- 
ras masas de grandes máquinas aparecen en la noche y más 
allá parpadean algunos fuegos. Es el aparcamiento del abando- 
nado proyecto de túnel Inglaterra-Irlanda (Cultura general a 15 
para darse cuenta, véase mapa en la página 22). 

Rodeada por nueve enormes excavadoras hay una depresión 
circular iluminada por una docena de grandes hogueras. Dos ban- 
das se encuentran cara a cara: la visión aumentada o nocturna 
revelará que una es toda de mujeres, todas con ciberbrazos dere- 
chos a juego, y la otra es un grupo mixto vestido de tonos naranja, 
con logotipos de demonios. Los personajes podrían reconocerlos 


Rosa galvanizada (21) 

Nómada, británica 

Características: INT 7, REF 9, FRI 10, SUE 5, 
MOV 7, TCO 7 

Habilidades: Familia+5, Advertir/Notar +6, Ar- 
mas cortas +4, Motocicleta +4, Pelea +4 

Ciberequipo: Ciberbrazo (articulaciones refor- 
zadas, escudo de microondas lIEM, mano 
destripadora) 

Equipo: X-2mm, camisetas blindadas (CP 14). 
Tres tienen también Sternmeyer Stakeouts MPK-9, 
con la habilidad a +4. 


GUEPUBELIRESE ELISA IRIS ARA 


ESAS AIDA DEIA ADS 








(Conocimiento de la calle a 22) 
como las Rosas Galvanizadas 
y los Demonios Danzantes, res- 
pectivamente (véase recuadro 
lateral en la página 22). En el 

centro hay una mujer atada. 
Un miembro de cada gru- 
po da un paso adelante, y co- 
mienzan a combatir, anima- 
dos y jaleados por sus com- 
pañeros. Las Rosas tienen un 
distintivo aullido de hiena muy 
agudo, y un Demonio lleva un 
enorme radiocasete mega- 
amplificador con una cinta de 
aplausos enlatados, que pone 
en marcha cuando su colega 
consigue colocar un golpe es- 
pecialmente bueno. Ordalía: 
los Demonios atraparon a 
uno de sus miembros que in- 
tentaba desertar a los Rosas y 
NN! el duelo determinara si vuel- 
: ve a la banda o se tiene que 

enfrentar a la furia de sus antiguos compañeros. 


z 
¿ Campeón? 

Después de varios golpes salvajes, los dos combatientes 
dan vueltas uno alrededor del otro unos instantes. Durante esta 
pausa Entropy aparece repentinamente de entre las sombras 
dando tumbos, enmarcado en una de las hogueras. Aunque 
sus movimientos son pesados, a la vez parecen fluidos y equili- 
brados. Está claro que se encuentra en otro plano de existencia. 
Los luchadores se detienen con cautela y los otros le miran, 
confusos. Jack adopta una de sus poses escénicas, balbucea un 
poco y en una voz ligeramente espesa anuncia a todos: 


Demonio danzante (23) 

Nómada, británico 

Características: INT 6, REF 10+3, FRI 5, SUE 7, 
MOV 10, TCO 8 

Habilidades: Familia+5, Advertir/Notar +4, Ar- : 
mas cortas +3, Capeoira +4, Esquivar +4, Sigilo +4 

Ciberequipo: Potenciadores Sandevistan, piel 
sintética (parpadea en naranja cuando el Sandevistan 
esta conectado) 

Equipo: A los Demonios les gustan las distan- 
cias cortas y llevan guantes y botas con cuchillas 
cosidas ('+2 al daño). Diez llevan armas de fuego 
(habilidad a +4): tres X-22, cuatro Dai Lung 
Cybermags, dos Crusher SSG (ver Chromebook 1, 
pág. 42) y uno una pistola inyectora AKM cargada 
con una mezcla de alucinógeno y pintura marcadora. 








ABADIA IES II 
















































ujer, atada por las frivolidades de la exis- 
mi reina, destinada a alzarse conmigo por 
este miserable plano. El resto volved ahora 
les de los que salisteis como gusanos”. 









PM de servicio del 
comandante (12) 

(POLMILSERCOM o “comi”). 

Mercenario, británico 

Características: INT 7, REF 8, FRI 10, SUE 5, 
MOV 7, TCO 8 

Habilidades: Sentido del combate +5, Advertir/ 
Notar +5, Combate cuerpo a cuerpo +4, Judo +4, 
Fusil +5 e 

Ciberequipo: Ciberópticos (sistema de punte- 
ría), biomonitor 

Equipo: Chaleco antifragmentación, pantalones 
de kevlar (CP 14) y casco (CP 20, radio y visor de luz 
' tenue y antideslumbrante integrados), fusil inteligente 
' FN-RAL. Uno de cada escuadra tiene una FN MG-6 
(véase Apéndice pág. 85). 









































te hay un Demonio que no aprecia a Entropy 
enaza y da un paso adelante. Jack alza suavemen- 
apuntando instintivamente, proporciona al tipo 5 
es para cambiar de opinión directas su ojo Izquier- 
rciéndose de dolor. 
zomento se hace el silencio, entonces, con un 
veinte Demonios comienzan a Sacar quincalla o a 
a delante... tiempo para que el equipo haga algo. 
o sobre los Demonios distrae su atención el tiempo 
para que Entropy llegue hasta la chica y la lleve a 
o de cobertura; unas granadas de mano o algo pare- 
rían muy bien. También es muy fácil para el grupo 
un combate directo entre las dos bandas, dado su 
tual. Cualquiera que lo intente (por ejemplo, una 
tando “¡A por los demonios!”) tiene un efecto posi- 


diato. 
¡po también puede intentar usar las grandes excavadoras cargadas y varios cientos de toneladas de acero motorizado siem- 


das. Sus enormes baterías de condensadores aún están pre son útiles. Un runner puede conectarse a una, o un técnico 
puede intentar manejarla (Ma- 


e | nejar maquinaria pesada a 15, 
Aparcamiento Conducir a 21). Las excavadoras 


se mueven a una velocidad 
máxima de unos 10 km/h, pero 
tienen 200 PDE y CP 30 y aplas- 
tan cosas de forma estupenda, 
gracias. Por supuesto, si no quie- 
res que el equipo tenga ese tipo 
de ventaja, nadie ha dicho que 
estos cacharros estén en el me- 
jor de los estados... 

En algún momento duran- 
te el alboroto haz sutilmente 
una tirada por cada personaje 
que tenga escucha amplifica- 
da (Advertir/Notar a 23) para 
ver si oyen el débil sonido de 
rotores acercándose. Igual- 
mente, cualquier técnico que 
esté monitorizando las ondas 
puede recibir transmisiones 
militares codificadas (Advertir/ 
Notar a 15). 


Ley Y 
DESORDEN 


Esta pelea está teniendo 
lugar en un área restringida, y 
en cuanto comiencen los tiros 
los Policías Militares del Servi- 
cio del Comandante aparece- 
rán para disolverla. Que lo ha- 
gan en el momento más dra- 
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CYBERPUNK 2 








PERSECUCIÓN 


Augusta-Eurocopter AE-49 

Un moderno cazador/transporte sigiloso, basa- 
do en un helicóptero de ataque AE-45 alargado: una 
gatling de 20 mm de tres tubos (que dispara la mis- 
ma munición de hipervelocidad y UE de 20 mm que 
el Barrett-Arasaka, con una VD práctica de 30 y mira 
láser con una precisión de +2) y dos alas 
embrionarias, cada una con tres puntos de carga. En 
una de ellas se monta un foco de búsqueda de luz 
blanca o IR y una unidad de videocámara, en la otra 
: tres cohetes (como los GAP Militech). Tripulación: 
248, Velocidad máxima: 300 km/h, PDE: 100, CP 40, 
 CME internas (-30% contra misiles). 


AAA 
ANUIAIANENCTORGAOFRIAAGEILIAACRAII RD 


mático, bien para salvar al equipo y a Entropy (haz las trampas 
necesarias para que siga vivo) o para estropearlo todo si les 
está resultando muy fácil. 

Repentinamente, entre el rugido de las turbinas y la des- 
lumbrante luz de los focos, aparece sobre ellos un helicóptero. 
El altavoz truena “Permanezcan donde están y dejen caer las 
armas”, pero no espera a la respuesta. Casi inmediatamente 
aparece otro helicóptero y se deslizan uno hacia cada flanco 
para bajar cada uno una escuadra de seis PM fuera de la vista 
para que tomen posiciones. Una batalla a cuatro bandas: PM, 
rosas, demonios y el equipo. 

Las Rosas que aún quedan intentan escapar hacia sus mo- 
tos, mientras que los Danzantes se dispersan. Los PM concen- 
trarán su fuego en cualquiera que resulte obvio que intenta 
escapar, ya que hay refuerzos en camino. La mejor opción del 
equipo sería coger a Entropy y se largan silenciosamente mien- 
tras las rosas proporcionan tamaña diversión pirotécnica. 

Entropy no quiere abandonar a la chica, que está molida a 
palos y fuertemente drogada (Técnica médica a 15, Primeros 
auxilios a 20 para hacer que se levante, o que intenten cargar 
con ella o aturdir a Jack). Aún fuera de sí, Jack puede ser persua- 
dido (Persuasión y labia a 24) para dejarla con un cuento sufi- 
cientemente extravagante (“Esta es su crucifixión espiritual, 
volverá a por ti”). 

Si al equipo le cuesta mucho tiempo irse (pasados cinco 
minutos el lugar está repleto de policías) o son capturados por 
los PM, podrían largarse balbuceando algo sobre un secuestro 
y la necesidad de rescatar a Entropy (Credibilidad, Autoridad, 
Recursos a 20 o Persuasión y labia a 29). Como hemos mencio- 
nado previamente Ojospía apoyará su historia... cualquier cosa 
con tal de conseguir un contacto en la gira de Entropy. 


ConsEcuENnCcIiAS 


Si salen limpios, ¿qué pasa con Ojospía? Se le podría pagar 
o convencer de alguna otra forma para que no haga pública la 
historia. Un personaje periodista siempre podría aprovechar la 
oportunidad para escribir o grabar un artículo propio: Rockero 
Heroico salva a damisela en peligro (Credibilidad a 15 para 
venderlo por entre uno y seis mil euros, Composición, Fotogra- 
fía y Filmación a 15 para hacerlo bien). Por supuesto que una 
acción así haría que otros periodistas publicarán sus versiones. 











Si son atrapados, Entropy y los personajes serán encarcela- 
dos inmediatamente como extranjeros en un área restringida. 
Jiménez los sacara rápidamente, pero gruñirá por cada 
eurocentavo, así que pueden esperar pocos agradecimientos. 

Por lo que respecta a la chica, es un estorbo, en primer lugar 
para el pragmático Entropy una vez su auténtico yo esté de 
vuelta. Los personajes que sean capaces de convertirla en al- 
guien útil o la hagan desaparecer manteniendo la boca cerrada 
(Intimidar, Conocimiento de la calle, Seducción, Persuasión y 
labia a 20, según como lo intenten) se ganarán unos puntos. Si 
no, Jiménez lo arreglará todo para que se encarguen de ella. 

Si se le presiona una vez en la oficina de la gira, Tinker 
admitirá que consiguió algunas drogas para Jack, pero que eso 
fue en Estados Unidos. Afirma que se supone que le ayudan a 
combatir la ciberpsicosis. Quienes tengan habilidades quími- 
cas pueden averiguar que la droga ha sido adulterada con un 
psicoactivo. 

Tammi-Lu, por supuesto, sale disparada en cuanto se ente- 
ra de que Jack andaba detrás de otra input. Después de un 
espectacular berrinche en el vestíbulo acabará en la habitación 
de alguno de los personajes varones, llorando como una Mag- 
dalena. 


Pistas: 


e 1: Cuando los personajes alcancen a Jack en la juerga de 
las bandas, parecerá mostrarse abiertamente beligerante hacia 
ambos bandos. Los personajes podrían jurar que, sea cual sea el 
efecto de las drogas, está totalmente lúcido. Tras el encuentro, 
continuará actuando de forma pasiva. Parecerá deprimido y 
malhumorado hasta llegar a Bruselas. 

e 2: En el avión, cuando dejan Inglaterra, Catherine se acer- 
ca a los PJ y les agradece que lo sacasen de la línea de fuego. Les 
promete una bonificación del 20% en su próxima paga, pro- 
mesa que cumplirá. 

e 3: Cuando los personajes lleven de vuelta a Jack al com- 
plejo, Tammi-Lu se mostrará fría como un iceberg con Jack. Los 
personajes la recordarán histérica cuando oyó que “había des- 
aparecido”. Después de la pelotera (en el lugar más público 
disponible) acabará en la habitación de algún personaje e in- 
tentará (bastante activamente) acostarse con él. 

e 4: Cuando los personajes encuentran a Tinker en los 
baños de La Dama Ciega lleva un vestido precioso y va total- 
mente maquillada. Parece más una chica de oro que la técnica 
que los personajes recuerdan. Si se le pregunta porque se ha 
arreglado, dirá que Jack le pidió que llevase este “ridículo” 
atuendo. La podrán ver más tarde doblando cuidadosamente 
el vestido. 

e 5: Horas antes del vuelo al continente, Ojospía aparecerá 
en el complejo y pedirá hablar con Clements. Después de una 
larga charla le proporcionará una entrevista de diez minutos 
con cualquiera que haya estado involucrado en la “situación 
Entropy”, como él la llama. Básicamente pide a los personajes 
un testimonio completo de lo que ocurrió. Si le preguntan por- 
que lo permite, Clements dirá simplemente “La decisión vino 
de arriba”. 

e 6: Ace parece perturbado y silencioso durante toda la 
aventura, siempre mirando por encima de su hombro. Si le 
pregunta quá pasa contestará “nada que un cambio de esce- 
nario no cure”. 



































































































































Memorándum 
Cla: Confidencial interno 








Ref: 37262-RDK-272-57 
Fec: 21Dic20 


A: Noél Garaudy, 


Enlace de seguridad, Oficina de Registro, INTERIOR 


Dott. Carla Respighi, 
Oficina de certificación, Oficina de Artes Sonoras, COMUNICACIONES 


El punto de vista de la OAS es que se de la autorización para la gira propuesta. Aunque comprendemos las posibles dificultades 
de seguridad pública, la OAS cree que el impacto global será positivo. Los test psicométricos sugieren que el valor catártico de la 
gira compensará las tensiones a corto plazo (ver informe OAS del 18Dic20), a la vez que el análisis textual de las letras apunta a 
un claro cambio de lo violentamente subversivo a lo utópico y argumentos sobre relaciones personales que sólo sirven para 
PROBLEMA DE SEGURIDAD MENSAJE FINALIZADO POR SYSOP 


Reimpreso del boletín N.E.T.O, 









































Notas del Underground 


(traducido del danés) 
LA GUÍA NO OFICIAL DEFINITIVA DEL ESCENARIO 
MUSICAL EURO; VOLUMEN 11, NÚMERO 7, 2024. 


LA GIRA DE ENTROPY EN MARCHA 

Olvida todas las tonterías sobre que Entropy se ha “vendi- 
do” (¿Alguien tiene objeciones ideológicas a hacerse rico?). 
Olvida todo el ruido blanco de las calumnlasheets acerca de 
una supuesta c-psicosis (léase: inventada), este continente 
ignorante está a punto de recibir a la mayor amenaza de su 
triste e insignificante vida, más de una docena de éxitos del 
más escalofriante aullido desde que Silverhand se desvane- 
ció. Es la hora de quemar la visa en un viaje al norte y unos 
desgarradores de titanio policromado y luego ¡vuelve que nos 
iremos de juerga! 

Entropy invadirá las ciudades donde más se le necesita. 
Sus himnos en el ciberlímite golpearán los cimientos de los 
millones de sésiles del continente, y... 




































































































































































Nota de prensa: Entropy: Eurogira 21 


Fecha: 20 enero 2021 


Contacto: Catherine Clements, tel 3827-766-766, fax 3872-766-272 


Asunto: Itinerario revisado, Eurogira Entropy 21 


Fecha 


26May21 
28May21 
29May21 
O0Jun21 
03Jun21 
04Jun21 
O5Jun21 
07Jun24 
09Jun21 
110un21 
12Jun21 
13Jun21 
15Jun21 
16Jun21 
18Jun21 
19Jun21 
20Jun21 


Ciudad 


Liverpool, RU 
Birmingham, RU 
Londres, RU 
Bruselas, Bélgica 
París, Francia 
París, Francia 
París, Francia 
Burdeos, Francia 
Lisboa, Portugal 
Venecia, Italia 
Venecia, Italia 
Roma, Italia 
Atenas, Grecia 
Budapest, Hungría 
Praga, Checoslovaquia 
Varsovia, Polonia 
Copenhague, Dinamarca 


Lugar 


Centro de Ocio Deaside 
Odeón 
Estadio de Wembley 
Campo de Europa 
Palais Omnisport 
Palais Ommnisport 
Palais Omnisport 
Biscay Omnisport 
Atlantis 

Auditorio W 

Auditorio W 

Coliseo 

Olympia 

Domo Cincuenta y seis 

Estadio Hvezda 

Teatro Gubernamental 

Teatro de la Ópera 


Lo que hace funcionar a 


Jack 


Por Ojospía 


Jack Entropy parece digno de su nombre para quienes no 
lo conocen bien, pero la imagen de un furioso solista de metal 
rockeando con fuerza y gritando frente a hordas 
enfervorizadas no pega con el hombre que está consolidando 
con calma sus diversas inversiones y preparándose un cómo- 
do retiro. Para entender como Jack Entropy se alzó de las 
cenizas de un joven llamado John Inkerman, debemos retro- 
ceder hasta su infancia en Irlanda del Norte, donde creció en 


las chabolas a las afueras de Belfast. Allí... 








Rockeros americanos 
andan sueltos 
Cuatro miembros del perso- 
nal de la gira de Jack Entropy 
permanecen desaparecidos 
esta tarde, arrojando una omi- 
nosa sombra sobre la llegada 
del roquero estadounidense a 
Inglaterra. Agentes de la ALM 
están investigando la posibili- 
dad de que los desaparecidos 
estuviesen implicados en el 
tráfico de armas a los rebel- 
des; sin embargo, sin pruebas 
la CE ha apoyado a Entropy 
frente a dichas acusaciones. 
Entrevistado esta mañana en 
su suite del hotel, Entropy ha 
declarado: “No, no sé qué les 
ha pasado. Quizá, ante las in- 
justicias observadas, han. de- 
cidido luchar, o quizá la ALM 
los ha secuestrado como una 
muestra de fuerza ante los jó- 
venes amantes de la libertad, 
Puedes apostar a que contra- 
taré más servicio de seguridad; 
gente que piense por su cuen- 
ta, no los típicos autómatas”. 
La desaparición de los cua- 


tro trabajadores fue advertida 


por el gerente J.E. Escobar, y... 
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TRASFONDO 

Capital de la Nueva Europa, Bruselas es otra ciudad rica y agra- 
dable, aún conocida como la “ciudad pequeña más grande de 
Europa”. Ordenada y limpia, es una ciudad modélica, que hace 
gala de todo tipo de equipamiento de alta tecnología, incluyendo 
un metro totalmente automatizado y una Al para la gestión muni- 
cipal. Aunque la mayor parte de los cees destinados en Bruselas 
viven en las arcologías que rodean la ciudad, el centro está domi- 
nado por el enclave de la CE, un estado dentro del estado reserva- 
do a personal autorizado. Incluso fuera del enclave, la mayor parte 
de la gente parece tener alguna conexión con el poder, el dinero o 
ambas cosas. El uso indiscriminado de armas de fuego será aplas- 
tado firme y rápidamente, ya que la ciudad tiene una enorme, 
pero discreta, fuerza de gendarmes y de Interpol. 

Las bandas más importantes incluyen los Datajackers, 
ciberaberraciones con pantallas de vídeo a modo de máscaras 
cubriéndoles la cara a las que están conectados y que muestran 
imágenes del subconsciente del portador, y los revivalistas de 
Sajonia-Coburgo, en busca de camorra, con su equipo del siglo 
XIX y su costumbre de pintar con aerosol negro a sus víctimas 
(vivas o muertas) para protestar por el colonialismo pasado. 


OBERTURA 


La gira llega a Bruselas a última hora del 29 de mayo y 
descarga su equipaje en los áticos de un cómodo hotel. El do- 
mingo tras el almuerzo Catherine Clements, la directora de 
marketing, llama a los personajes. Con ella están Jack y un hom- 
bre de mediana edad vestido de forma estrafalaria, jugando y 


Anton Pantre 
Ejecutivo, Francés 
Características: INT 9, REF 7, FRI8, ATR 8, TEC 
3, SUE 7, MOV 6, TCO 5, EMP 8 
Varias veces “hombre peor vestido de Francia”, el 
vital Pantre es uno de los gurús publicitarios más efec- 
tivos y originales de ese país, trabajando básicamente 
para la industria musical vendiendo estrellas america- 
nas y asiáticas en Europa. Bajito y algo torpe, como 
mínimo siempre está extremadamente entusiasmado. 
Habilidades: Recursos + 6, Cultura general +8, 
Experto: mercadotecnia +7, Idioma: alemán +5, Idio- 
ma: inglés +5, Percepción humana +7, Vida social +6. 
Ciberequipo: Grabador digital, grabador de 
audio/vídeo, wearman. 


2 por 1 
A los personajes periodistas se les podría ocurrir 
la idea de crear una historia sobre la operación. 
Clements quiere mantener en secreto el papel de la 
gira, pero se le podría convencer con promesas de 
una narración “limpia” (¿querré decir “ficticia”?). 
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tamborileando constantemente con sus dedos, un tal Anton 
Pantre. Pantre salta de su silla y caminando de acá para allá por 
la atestada habitación subraya enérgicamente hasta qué pun- 
to Bélgica es influida por ideas francesas, como los murales, y 
particularmente, la expansión de la cultura del grafito. Su idea: 
uno que anuncie la gira, en la fachada de uno de los edificios 
más nuevos y altos de la ciudad, el aún incompleto edificio de 
oficinas Nueva Era. Aquí es donde entran los personajes. 

Jack explica su tarea: localizar a un artista francés llamado 
Marcel Reve en Bruselas, obtener sus servicios, deslizarse con él 
en el edificio para que haga su número de magia y luego sacar- 
lo, todo en las próximas 24 horas. Sólo hay un límite: no puede 
haber muertos durante la infiltración. Es un requisito inexcusa- 
ble, ya que cualquier muerte relacionada con algo tan trivial 
como un grafito significaría publicidad negativa y podría hacer 
que la Oficina de Artes Sonoras cancelase la gira. 

Los personajes reciben una foto de Reve y la dirección de su 
cubil favorito, la Flor Marchita, así como 1000 euros para contra- 
tarle. No tiene dirección fija, así que tendrán que arreglárselas lo 
mejor que puedan. Pueden obtener equipo especial de Tinker y 
la sección técnica (lo que requerirá las tiradas apropiadas de 
Recursos y Persuasión). Si Reve no acepta o pide más dinero, 
Clements les aconseja mencionar su nombre y recordarle cierto 
episodio en las Bahamas hace un par de años. Debería funcionar. 
Si los personajes piden más información, responde que fueron 
contratados para trabajar, así que tienen que hacer su parte igual 
que ella hace la suya. Un último punto: si les atrapan, la gira no 
les protegerá oficialmente del largo brazo de la ley. No pueden 
aceptar responsabilidades públicas por la acción. 


¿ Y AHORA QUÉ? 


Si los personajes investigan acerca de la Flor Marchita, pue- 
den averiguar de la base de datos de turismo (Buscar libros, 
Cultura general a 12) que es un club nocturno cercano al encla- 
ve de la CE popular entre chicos de oro y estudiantes y un 
conocido punto de reunión del ambiente artístico radical. La 
comida es aparentemente buena, el entretenimiento de prime- 
ra. Para los hombres es obligatoria americana y corbata. Los 
listillos podrían haber oído algo (Conocimiento de la calle a 25) 
sobre cierto trafico de drogas en la Flor. 

Una consulta sobre Marcel Reve (Buscar libros a 20, Conoci- 
miento callejero a 24) revela que se sospecha que asaltó una ofici- 
na de Biotechnica, pintando un grafito luminoso subversivo, cau- 
sando un cuarto de millón en daños. La corporación ofrece 2000 
euros a cambio de información que conduzca a su captura, más 
4000 euros más si es declarado culpable (en realidad es inocente, 
pero no eso no tiene por qué detener a Biotechnica). Los 
screamsheets también dejan caer rumores sobre aventuras con las 
esposas de varios cees de alto rango. Los personajes con educa- 
ción (Cultura general a 25, Experto: arte a 15) habrán oído hablar 
del ingenio provocativo e iconoclasta de Reve. 

La investigación sobre el edificio Nueva Era (Buscar libros a 14) 
indicará que debería haberse inaugurado hace dos meses, pero que 
el trabajo ha sido interrumpido por un problema laboral. El lugar 
está ahora vacío, aunque vigilado. Con los contactos o medios ade- 
cuados puede obtenerse una copia de los planos en la oficina de 
urbanismo municipal (Autoridad, Credibilidad a 20, Intimidara 26, 
Persuasión y labia a 29). Alternativamente pueden robarse con un 
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netrun contra un Muro de datos 5, Puerta de código 5 y un Sabue- 
so y un Asesino ll de Construcciones Maurois SA, la empresa encar- 
gada del proyecto. Los netrunners más atentos podrían averiguar 


“también que está programado que los esquiroles rumanos crucen 
Tas líneas de los piquetes el domingo por la tarde... 





En LAS CALLES... 


En cuanto los personajes pisen las calles de Bruselas, serán 
detenidos por un coche de la policía belga claramente identifi- 


cado. Salen tres agentes flanqueando a una mujer vestida con 


una trinchera. La actitud y las armas de los policías deberían 


disuadir a los personajes de hacer bravuconadas. 


Mientras los agentes permanecen cerca, la mujer camina 
hasta el grupo y les dice con un aterciopelado acento: 


“Mi nombre no es importante, mi placa sí”. Abre 
una cartera, mostrándoles una placa de Interpol, que 
luego guarda. Os dais cuenta de que no malgasta un 
solo gesto. “Sabemos quienes sois y hemos oído lo 
que ha pasado en Gran Bretaña. No creáis que los 
matones de Entropy pueden portarse aquí como lo 
hicieron el año pasado. ¿Entendido?” 


Cualquier respuesta que no sea “sí” hará que ella y los agen- 
tes les apliquen el tercer grado, comprobando los CPE, pasa- 
portes, les registren, etc. Amenaza con machacar a los persona- 
jes con infracciones menores, y hacerles pasar un mal rato. 
Luego, sin siquiera un adiós, se irán. 

¿Ves? Hay diferencias entre Interpol y la ALM. 


'FLor MARCHITA 


3 


Siempre hay una larga cola en el exterior de la Flor, y los 
personajes que intenten ir a su principio sin la actitud correcta 
(Autoridad, Intimidar a 20 o un cara a cara contra 12+1d10) se 
verán retados por varios jóvenes perdedores y se verán implica- 
dos en una pelea. Nadie quiere que le maten simplemente por 
entrar en el bar unos minutos antes, así que los chavales no 


sacarán armas de fuego a menos que les estén machacando. 
Entonces las usarán como amenaza pero no las emplearán a 


menos que los personajes saquen las suyas. Por supuesto, una 


vez que ambos bandos tengan las pistolas en la mano todo es 


A 


“defensa propia”. 
Si los personajes pierden la pelea aún podrían entrar en la 


Flor, suponiendo que su ropa no esté muy destrozada. Por otra 
parte, podrían ir directamente al final de la cola nada más llegar 


SS 


y evitar peleas. Interesante idea. 
Los porteros de la Flor echarán a cualquiera que no lleve ame- 
ricana y corbata o tenga ATR 3 o menos, a menos se les persuada 


(Autoridad, Credibilidad, Persuasión y labia, Cuidado personal, 
Vestuario y estilo a 26). Insistirán en que se deje cualquier cosa 


mayor que una pistola en el guardarropa y lo harán cumplir. 

El interior está decorado de forma que parece un club noc- 
turno en la más profunda de las junglas: plantas verdes, palme- 
ras, grandes ventiladores, como una especie de bungalow de 
plástico y acero. Cuando la banda no está tocando, el aire se 
llena de sonidos de aves tropicales pregrabados. Está bastante 
lleno, pero no abarrotado. 
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Es difícil que preguntando por Marcel Reve (Moverse en la 
calle, Interrogatorio a 28 o Entrevista a 19) encuentren a alguien 
que sepa algo sobre su paradero, o que admita saberlo, pero 
correrá el rumor de que hay unos americanos que lo buscan. 
Después de un rato se les acercará un hombre de baja estatura 
con un traje amarillo y gafas a juego, que dice conocer a Reve y 
sabe dónde pueden encontrarlo. Por un precio apropiado, diga- 
mos 200 euros, aunque no es difícil sacarle el dato (Autoridad, 
Intimidar a 14). No es amigo suyo, sólo un carroñero. Viene de la 
galería de arte Nouveau Internationale y lo ha visto allí. 

Pero en ese momento los personajes ven como una mujer 
espectacular se abre camino a través del gentío, seguida de 
cerca por dos hombres bien vestidos que se le parecen (Adver- 
tir/notar a 21). Están a punto de conocer a Leona Wilder. 


Leona WILDER 


Una chica de oro tremendamente rica y totalmente echada 
a perder, tuvo un breve amorío con Reve y fue claramente in- 
sultada cuando él la dejó. Reve tuvo que esconderse en cuanto 
se dio cuenta del lío en que se había metido: la sed de venganza 
de Leona es parte de las leyendas modernas de la sociedad de 
los chicos de oro (Vida social a 25). Mientras visitaba la Flor 
Marchita con sus hermanos, ha oído que alguien conocía el 


Aspirantes a euromercenarios 
Mercenarios, diversas i 
Características: INT 8, REF 9, FRI 7, SUE 5, MOV 

6, TCO 7 
Habilidades: Sentido del combate +5, Advertir/ 

Notar +5, Armas cortas +5, Atletismo +5, Combate 

: Cuerpo a cuerpo +5, Savate +4. 

Ciberequipo: Potenciador Ubermensch (como 

el Sandevistan pero solo +2). 

Equipo: Chaquetas de traje de combate Gibson 

: sobre los trajes, monocuchillo, LeRoi Maxi-10 (car- 

: gada con gelobalas). 
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LeRoi Maxi-10 
P-1 CHE 10mm (2d6+3) 10 2 
Una automática francesa con una inmerecida 
- reputación en la calle, que se basa en su robusta 
línea para machitos y un marketing inteligente. 


Porteros de la Flor Marchita 
Mercenario, francés 

Características: INT 4, REF 8, FRI 7, SUE 3, MOV 

7, TCO9 

Habilidades: Sentido del combate 4, Advertir/ 

notar +4, Armas cortas +5, Tae Kwon Do +6. 
Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +1, 
Equipo: Camiseta de Kevlar, armas de paintball 

cargadas con drogas incapacitadoras, LeRoi Maxi-10, 
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Leona Wilder 

Rockera, francesa 

Características: INT 5, REF 8, FRI 4, ATR7, SUE + 
6, MOV 6, TCO 4 

Habilidades: Liderazgo carismático +1, Advertir/ : 
Notar +3, Cuidado personal +7, Idioma: inglés +3, 
Seducción +6, Vestuario y estilo +6, Vida social +8. 

Ciberequipo: Reloj subcutáneo, tatuaje lumi- 
noso (un gato arqueando la espalda en el hombro 
izquierdo), implante anticonceptivo. 

Equipo: Ropa a la última, tarjeta de crédito pla- 
tino, bote pequeño de aerosol lacrimógeno. 


Leland y Lucas Wilder 
Ejecutivo, francés 
Características: INT 5, REF 7, FRI 5, SUE 4, MOV 

6, TCO 8 
. Habilidades: Recursos + 6 (de sus padres), Con- 
)  ducir +4, Idioma: inglés +2, Pelea +7. 
Ciberequipo: Reloj subcutáneo, amplificador 
y táctil, Mr. Studd. 


EPA 





paradero de Reve y ha decidido dejar a su ex un mensaje. Traje 
amarillo, mostrando un genuino instinto de supervivencia se 
esfuma inmediatamente y no se le vuelve a ver. 

Va hasta ellos y les pide en un mal inglés: “cuando ir hasta 
Reve, decir ese bastardo que le mataré, ¡decídselo!”. Si niegan 
saber donde está, Leona les pedirá que lo encuentren y le di- 
gan donde están. Si niegan conocerlo, incluso estar buscándo- 
le, le da un arrebato de furia y los acusa de esconderlo, de que 
no son mejores que él y cosas por el estilo. 

Si la enfurecen (algo muy posible) ordenará a sus hermanos 
que les enseñen modales, lo que ambos lamentables drogotas 
y gorrones harán lo mejor que puedan. Cerdos chovinistas como 
son, intentarán ignorar a los personajes femeninos, pero la mis- 
ma Leona se les echará encima acusándolas de ser “las putas de 
Marcel” e intentando sacarles los ojos. 

Incluso si parece que las cosas se están poniendo feas, es 
posible llegar a tener una buena relación con Leona (Persuasión 


Complicación 

Si necesitas desesperadamente un tiroteo, aun- 
que no pegue nada con el estilo de vida de Bruselas, 
siempre puedes recurrir a chicos de oro 
narcotraficantes que suman dos y dos y toman a los 
personajes por policías, o hacer que unos punks ata- : 
quen a los perros extranjeros en un callejón. En cual- - 
quier caso, manténte preparado para inundar el sitio 
con gendarmes de los de verdad. Los personajes de- - 
berían acabar con la idea de que no pueden burlarse 
de la euroley en el mismísimo corazón del euroestado. 
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y labia, Autoridad, Credibilidad a 25). Los personajes masculi- 
nos podrían intentar recurrir a los instintos naturales de Leona 
(Seducción a 18) mientras que unas pistolas u otro tipo de 
armas podrían mantener a raya a los Wilder (Intimidar a 20). 

Si todo falla y comienza un tiroteo, no sólo las balas perdi- 
das atravesarán a los miembros de una selecta clientela, sino 
que atraerán a la seguridad de la Flor, que intentará desarmar, 
apalear y expulsar a los indeseables. Si los personajes matan a 
inocentes pueden esperar verse frente al duro peso de la ley en 
esta ciudad ejemplo de seguridad ciudadana. Si derrotan a los 
Wilder, especialmente a puñetazos o con maniobras educadas 
(por ejemplo, sin pistolas) serán los héroes de la noche y pue- 
den esperar una cierta notoriedad (y bebidas gratis) la próxima 
vez que aparezcan por la Flor Marchita. 


NOUVEAU INTERNATIONALE 


Los personajes más cautos harán sus deberes antes de meter 
la pata con la alta sociedad de Bruselas. Una consulta con bases 
de datos de infoturismo o índices de screamsheets (Buscar libros 
a 7) indicará que Nouveau Internationale es un foro artístico muy 
respetado, abierto 24 horas al día y dirigido principalmente a la 
escuela “contemporánea reaccionista”, que protesta contra el 
interés comercial en el arte. Su actual exposición ¿Primavera para 
Europa? incluye a un relativamente dócil Reve. Los personajes 
paranoicos podrían intentar conseguir planos del edificio y de- 
talles sobre los sistemas de seguridad, pero como la galería con- 
tiene millones en obras de arte, queda fuera de los límites de 
esta aventura. Como si hubiese que penetrar en un sistema de 
Arasaka. Los planos son muy fáciles de encontrar con los folletos 
que les darán en la entrada. Su precio: 20 euros. 

La galería ocupa planta baja y los dos primeros pisos de un 
enorme edificio de oficinas de la CE y está vigilada por tres 
agentes de seguridad que insistirán en que todas las armas se 
queden en la entrada (Autoridad, Credibilidad a 25 para con- 
vencerlos de que hagan una excepción). En la propia entrada 
hay integrado un detector de metales. El interior es un gran 
espacio abierto decorado con cromo y cuero negro, que con- 
tiene una colección escogida de pinturas y esculturas, tanto 
convencionales como holográficas. Un connoisseur (Cultura 
general a 25, Experto: arte a 13) se dará cuenta de que intenta 
capturar y retratar la influencia del comercialismo en la mente 
humana colectiva y el entorno como una única entidad. Natu- 
ralmente, quien no haya estudiado arte no tendrá ni puñetera 
idea de lo que significa. 

La galería no está muy llena, quizá sólo haya unas treinta 
personas. Quienes estén alerta (Advertir/Notar a 15) verán a un 
extraño con una gabardina larga y un sombrero demasiado 
grande: Marcel Reve con un disfraz infame. 

Si le llaman quedará aterrorizado (Biotechnica no se le va de 
la cabeza) e intentará huir, aunque mencionar el nombre de 
Clements o por qué le están buscando hará que se detenga y les 
escuche. Si no pueden persuadirle (Persuasión y labia, Sobornar 
a 23), la mención de Clements y las Bahamas parece que resul- 
ta embarazosa para él y le tranquiliza hasta el punto de que 
dejará que le convenzan, siempre que pueda hacer el trabajo lo 
antes posible, tras pasar por casa para recoger algo de equipo. 
Las preguntas indiscretas sobre Clements serán rechazadas con 
muy poca amabilidad. 
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Marcel Reve 

Periodista, francés 

Características: INT 8, REF 7, FRI7, ATR8, TEC 
3, SUE 9, MOV 6, TCO 5, EMP 9 

Aparte de no poder resistirse a las mujeres bellas, 
es un artista inteligente con una clara visión de la 
: sociedad moderna, apartado para siempre por las 
grandes cifras de los grupos subversivos de salón. 
No obstante, le gusta más la imagen de artista rebel- 
de, y la cultiva con su piel pálida, lacio pelo negro y 
un ocasional toque estridente de lápiz de labios. ba 

Habilidades: Credibilidad+3, Actuar +2, Disfraz 
+1, Escalar +7, Escultura +6, Falsificar +8, Fotografía 
y filmación +8, Percepción humana +5, Pintar y di- 
bujar +9, Seducción +4. 





IRSE 





agarra ocn ADOS 





EsTO SE MUEV 


En algún momento los personajes notarán problemas en la 
entrada: varios individuos enormes con largos sobretodos atur- 
den a los guardias con tásers y caminan tranquilamente por la 
galería, evitando el detector de metales. Uno se queda detrás 
para maniatar juntos a los guardias. Si no los ven (Advertir/ 
Notar a 18) lo harán cuando les tengan mas o menos rodeados. 

Si los detectan primero y evitan que les vean (Esconderse/Eva- 
dirse a 17) pueden buscar una ruta alternativa de escape. Con algo 
de suerte el equipo podría localizar la salida de emergencia (Adver- 
tir/notar a 15), pero esta cerrada y debe abrirse (Electrónica, Abrir 
cerraduras a 25) O hacer el puente a los circuitos de emergencia 
(Chapuza a 22, o Control Remoto). Por otro lado, podrían provocar 
un incendio, mala idea, y la puerta se abriría automáticamente. 

Dondequiera que se enfrenten el grupo y los personajes, de 
entre los matones aparecerá una mujer, que con una voz familiar 
se mofa de Reve. Para los que hablen francés, lo que dice es: 








“Vaya, Marcel, así que esta es la piedra bajo la que te 
escondes. Que patéticamente comercial”: 


Sí, es el regreso de Leona Wilder. No le costó mucho encon- 
trar al hombre del traje amarillo (de la Flor Marchita) y sacarle 
todo lo que sabía. Luego estiró de algunos hilos y consiguió 
que algunos musculitos se uniesen a ella y sus hermanos dejan- 
do caer comentarios sobre la recompensa de Biotechnica por 
Reve. Es simplemente buena suerte (para ella) haber aparecido 
en este momento. 


Leona Wilder 
(Las mismas características que antes) j 
Equipo: Mono de kevlar, tarjeta de crédito plati- : 
no, pistola de pintura con ácido. 





Leland y Lucas Wilder 
(Las mismas características que antes) | 
Equipo: HSK MP5K, abrigo largo de Kevlar (CP 14). 


“No me considero “políticamente 
consciente”... solo consciente”. 
Marcel Reve 


GRETENISIRIRCANOSIIGOLIRRNENO NONI CAPOROSO 





CYBERPUNK 2.0.2.0 "TT 












































Le lanza a Reve una feroz diatriba, que se defiende como 
puede. Después de un minuto o dos dice que se lo lleva de vuelta 
a casa, a lo que él se niega. Entonces ella saca un arma de paintball 
cargada con ácido y coloca un tiro en el cuadro más grande de 
Reve, que gime de dolor. Leona lo mira con desprecio, diciendo 
(de nuevo en beneficio de quienes sepan francés): 


“No sabes lo que es el dolor, Marcel, te lo enseña- 
ré. Ven conmigo, ahora”. 


Dispara de nuevo dando en otra de las pinturas de Reve. En 
cuanto apunta a una tercera acepta acompañarla. Obviamente 
los personajes van a tener que parar esto, y de hecho lo podrían 
haber parado antes de que llegase tan lejos. 

A una orden de ella, sus hermanos y varios de los matones 
(suficientes para un combate equilibrado) se les acercan. Las gran- 
des estatuas, los cuadros colgantes y los holos permiten que se dé 
un mortal juego del escondite (Esconderse/Evadir a 15, cada tur- 
no) para adelantarse a los matones o incluso hacerles caer algo 
encima. Silos personajes llegan hasta sus cuerpos podrían usar sus 
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Musculitos 
Mercenarios, belgas : 
Características: INT 4, REF 7, FRI 6, SUE 4, MOV 
: 5,TCO10 
Habilidades: Sentido del combate+2, Armas cor- 
tas +2, Combate cuerpo a cuerpo +5, Intimidar +6, 
Pelea +5, Proezas de fuerza +4. 
Ciberequipo: Editor de dolor Ubermensch (fa- 
lla el 25% de las veces), elevador de adrenalina. 
Equipo: Sobretodo de cuero, cuatro de ellos lle- 
van tásers. 


UBIVADIAUAIRIPAADILIRLIDIALAARIVINIBIIAA 






























































pistolas: X-2mm con 
gelobalas. Parar recuperar 
cualquier arma de los cuer- 
pos de los guardias hace fal- 
ta experiencia o fuerza bruta 
(Abrir cerraduras, Electrónica 
a 15 o proezas de fuerza a 
22). Una vez estén listos para 
largarse, esperemos que con 
un Reve ileso, insistirá en ha- 
cerlo de una vez, antes de 
que llegue la policía (1 d6 mi- 
nutos a partir de que los tiros 
rompan la primera ventana). 

Silos personajes son in- 
capaces de curarse ellos 
mismos pueden hacer un 
viaje hasta una clínica 
(Credibilidad, Autoridad a 
15, Intimidar 21, para es- 
quivar preguntas incómo- 
das, o entre 100 y 600 en 
sobornos) o visitar a algún 
cirujano clandestino (Mo- 
verse en la calle, Conoci- 
miento de la calle a 14, con ayuda de Reve). 








PENETRACIÓN 


Reve les llevará a su escondite, un almacén abandonado 
decorado en auténtico estilo New Age, con símbolos astrológi- 
cos pintados en las paredes, equipo de vídeo de tecnología al 
lado de pinturas al óleo, una confusa mezcla de lo moderno y lo 
antiguo, lo simple y lo más in. Inmediatamente descuelga el 
teléfono y llama a dos artistas amigos suyos, pintores de murales 
que ya le han ayudado antes con sus trabajos más grandes. 
Saca un cuaderno de bocetos y comienza a trabajar en una idea 
conceptual mientras espera que lleguen. 

Cuando aparecen comienza a escoger sus herramientas, 
poniéndose ropa de trabajo con equipo de escalada, cogiendo 
una bolsa con esprays y una capa de combate Intruso de 
Gibson. Totalmente preparado se gira hacia los personajes con 
ganas de escuchar su plan. 

El Nueva Era está perfectamente situado para el propósito del 
equipo. Con treinta pisos de altura, domina tanto la Plaza Sabon 
como la nueva central europea de Network News 54. La disposición 
dentro de las plantas es convencional, pero sólo la mitad tienen suelo 
y las escaleras sólo llegan hasta el piso once. El ascensor de obra 
exterior puede llevarles a donde quieran, pero llamará la atención. — ' 

Desgraciadamente esta noche Construcciones Maurois SA | 
planea llevar esquiroles a la obra y el sitio está rodeado por un 
cordón de huelguistas. La mayor parte están agrupados en tor- 
no a la puerta principal, junto con montones de periodistas, 
guardias de seguridad y policías. Los personajes podrían saltar 
la verja de tela metálica (Atletismo a 10) pero se arriesgan a que 
cualquiera de los grupos mencionados los vea (Esconderse/ 
Evadir a 20) salvo que organicen alguna distracción. 

Las otras formas de entrar incluyen contratar un aerotaxi, 
usar un planeador, fingir que son conductores de ambulancia o 
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EUROTOUR 


incluso lanzar un cable desde el edificio de Network News 54. 
Decide las dificultades para lo que elijan basándote en la crea- 
tividad, ingenio y nivel de detalle de su plan. 

Dentro del edificio hay cinco guardias armados. Dos patru- 
Ilan los pisos ya acabados cada veinte minutos y los otros per- 
manecen como retén en un centro de seguridad en el primer 
piso, aunque pasan la mayor parte del tiempo bebiendo café y 
viendo el vid. Si las patrullas no vuelven o no informan en trein- 
ta minutos sospecharán y darán la alarma. 

Les costará al menos treinta minutos llegar hasta la cima, diez 
que Reve y sus amigos hagan el trabajo y otros veinte bajar, ha- 
ciendo montones de tiradas de Atletismo. Conforme los persona- 
jes ascienden, el viento se hace más y más fuerte, incrementando 
las dificultades. Entre las opciones creativas está usar un avión para 
salir del edificio, aunque (si inmovilizan a los guardias) también 
podrían utilizar la enorme grúa para salir en minutos (Chapuza a 
15, Técnica básica a 21 para conectarla, y luego Control remoto o 
Manejar maquinaria pesada a 14 para manejarla). Si consiguen 
que los guardias no los vean pasarán un mal rato mientras Reve 
trabaja, viendo las patrullas por el edificio bajo ellos, y como miran 
hacia arriba algunas veces. Hay una posibilidad minúscula de que 
los guardias vean a Marcel o a sus amigos (Advertir/notar a 30, ya 
modificada por las capas Gibson) y den la alarma. Reve está usan- 
do pintura fosforescente con temporización, así que tendrán unos 
treinta minutos para salir de allí una vez termine. 


SALIR 


Conforme el grupo se prepara para abandonar el lugar, po- 
drán oír a los huelguistas comenzar a silbar y abuchear cuando 
los primeros autobuses blindados de trabajadores rumanos 
comienzan a acercarse a las puertas. La policía intenta abrirles 
camino, pero uno de los guardias privados golpea a un mani- 


Ascensor Y 
de obra 


Nueva Era 
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festante y, en unos segundos, un enfrentamiento vagamente 
educado se convierte en una melé. 

Pequeños grupos se separan para intentar saltar o atravesar la 
verja y asaltar la obra, para encontrarse con los guardias y sus 
porras. Cuando éstos comienzan a usar gelobalas algunos policías 
reciben sus disparos y uno de los manifestantes devuelve el fuego 
con su Enfield-Ubichi LastChance (véase Apéndice, pág. 85). Es 
inevitable un aumento de la violencia, así que pronto tienen un 
aerodeslizador policial sobre sus cabezas, lanzando un espeso y 
Opaco gas lacrimógeno, mientras las sirenas de los antidisturbios 
comienzan a acercarse. Alguien provoca un incendio, otro se tum- 
ba frente á un autobús de la Maurois para detenerlo pero al con- 
ductor le entra el pánico y no atina con el pedal del freno. 

De alguna forma los personajes tendrán que escapar de todo 
este follón. Si se largan cuando está empezando, puede que ten- 
gan que pelearse con alguno de los bandos, y se arriesguen a ser 
filmados por alguno de los periodistas para luego ver sus caras 
en las noticias de la mañana. Si se empiezan a mover una vez la 
melé haya comenzado, aún serán pocos los periodistas sobre el 
terreno, pero la violencia será más intensa. Si se limitan a sentarse 
a esperar que todo pase, seguros por encima de las nubes de gas, 
se arriesgan a quedar atrapados detrás de los antidisturbios, las 
ambulancias, los bomberos y todos los periodistas que llegaran 
cuando la cosa se calme, que será cuando el grafito aparezca y 
los guardas de seguridad empiecen a sentir curiosidad. 

Suponiendo que logren alcanzar la seguridad de las calles, 
Reve les desea buena suerte y se desvanece en la noche. Les 
invita a visitarle en su guarida cuando quieran, siempre que 
este tipo de cosas no sean las que habitualmente pasen a su 
alrededor. Si miran hacia atrás podrán ver el grafito de azul 
neón estallar en un brillante tecnicolor, colgando en el cielo 
nocturno como un radiante espíritu. 

Es un logotipo gigante de Entropy, garabateado en afiladas 
letras salvajes. El fondo es una 
estilizada línea costera euro- 
pea. Y, para acabar, la colas de 
la “y” apuntan a una pequeña 
ilustración en la esquina: una 
taza de water cuya cadena 


echa chispas. En letras peque- 
«5 ñas se lee a un lado “tira al 


water a Johnny Silverhandle” 
(N. del T.: juego de palabras 
intraducible con “flush the 
handle”, tirar de la manilla para 
soltar la cadena, y Johny 
“Silverhand”, mano de plata, 
convertido en “silverhandle”, 
manilla de plata). 


EL FINAL 


Si los personajes la cagan, 
Clements estará furiosa y les 
amenazará con echarles. 
Angus Kessler intervendrá para 
apoyarles, sin embargo, así que 
Catherine dirá que se va a ase- 
gurar de que consigan traba- 


Oficinas 
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Guarda 

Mercenario, varias i 
Características: INT 6, REF 6, FRI8, SUE 5, MOV : 

5, TCO 7 
Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 
Notar +5, Armas cortas +5, Atletismo +4, Combate 
cuerpo a cuerpo +5, Karate +5, Sigilo +4, Subfusil +5. 
Equipo: Arasaka Minami 10, gafas inteligentes 
(IR, sistema de puntería), comunicador, chaqueta . 
blindada ligera (CP 14), porra. 





Huelquista 
Nómada, belga 
Características: INT 6, REF 7, FRI9, SUE 5, MOV : 
8, TCO 7 
Habilidades: Familia +4, Advertir/notar +6, 
Combate cuerpo a cuerpo +5, Pelea +5. 
Equipo: Chaqueta de cuero, arma improvisada. 


Policía 

Policía, belga 

Características: INT 6, REF 7, FRI 8, SUE 4, MOV 
7, TCO 5 

Habilidades: Autoridad +4, Aikido +4, Armas 
cortas +4, Combate cuerpo a cuerpo +3, Experto: 
criminología +6. 

Equipo: X-2mm, porra lacrimógena (porra con 
PowerSquirt y 10 dosis de gas lacrimógeno), casco 

antidisturbios con filtro antigás, camiseta blindada, 





escudo antidisturbios. 


jos aburridos y tediosos para el resto de la gira. En cualquier caso 
les ordenará no discutir esta operación con nadie, ni siquiera con 
Jiménez. El vandalismo fue obra de algún fan audaz y punto. 


EUROTOWU RR 





Las reacciones en Bélgica son variadas. El nombre de Entropy 
aparece en las portadas de los screams y en las cabeceras de los 
telediarios. Algunos culpan a sus fans e intentan usar esto como 
excusa para prohibir sus conciertos. Otros alaban su atrevi- 
miento como evidencia del vigor del espíritu belga. En general, 
todo esto crea un montón de interés por los conciertos de 
Entropy, haciendo que se agoten las entradas. 

Si se relaciona alguna muerte con la pintada, las cosas serán 
ligeramente diferentes. Con el nombre de Entropy unido a la 
violencia, se presionará más a la CE para que vetar a los rockeros 
americanos y así minimizar la mala influencia que obviamente 
ejercen sobre la juventud. Un Entropy furioso dará pie a más 
titulares tras otro arrebato de sexo, violencia y alcohol. 





Pistas: 

e 1: Cuando los jugadores regresan de la expedición con 
Marcel, verán a Jack, claramente borracho, llorando con la ca- 
beza en el regazo de Tammi-Lu. Si Entropy les ve a ellos se 
volverá violento, amenazándoles con echarles a la calle, pero 
ella logrará calmarlo. 

e 2: Catherine se acerca a ellos cuando vuelven de su aven- 
tura en la torre. Si lo han logrado les sonreirá y les recompensa- 
rá-con una bonificación del 15%, llevándose al personaje que 
parezca el jefe, si es un hombre, por ahí a cenar y a bailar. 

e 3: Justo antes del concierto, Tammi-Lu se echa sobre el 
personaje con el que se acostó (si lo logró) o con su mejor 
amigo (si falló). Dirá que Jack la pega, y le pedirá si puede pasar 
la noche “segura a su lado”. Cuando Jack pregunte dónde ha 
dormido, dirá que se ha quedado en un hotel después de una 
larga jornada de compras. 

e 4: Los jugadores escuchan el final de una discusión entre 
Tinker y Tammi-Lu, pero ambas se callan cuando se dan cuenta 
de que se acercan. 

e 5: Un nuevo técnico, un hombre alto llamado Anderson, 
entra a trabajar para la gira. Es belga, y él y Tinker se enzarzan en 
varias peleas sobre cómo deben hacerse las cosas. 

e 6: Justo antes de que la gira abandone Bélgica, Angus 
Kessler muestra al grupo una carta que acaba de llegar al hotel. 
Matasellada en Londres, no tiene remite, dentro hay una hoja 
de papel negro sin nada escrito. 


Notas del underground (traducido del danés) 


La guía no oficial definitiva del escenario musical euro; Volumen 14, número 21, 2021. 


Euro K disco de platino 


Por mucho que intentemos evitarlo, la cultura continental continúa atrapada en una mediocridad popera igual que los dinosaurios 
cayeron en los pozos de alquitrán. La joya de la corona de las tonterías descerebradas hasta la fecha es, sin duda alguna, las cifras 
de ventas de la banda adolescente Euro K para su última muestra de música enlatada, cuyas canciones pueden oírse en todos los 
clubes de baile para zombis esponsorizados por las autoridades desde aquí al Mediterráneo. El éxito de Euro K no hace más que 
subrayar la desesperada necesidad que tenemos de recibir la gira de Entropy. Incluso hoy sigue habiendo amenazas de cancelación, 
así que todos a escribir a vuestros cees y sumar vuestra voz a la de la peña contracultural. Cartas bomba ho, gracias, Jack ya es 


bastante famoso tal cual. 



































Entropy on the rocks 


En vista del aumento de violencia en Inglaterra y la cance- 
lación del planeado concierto de Jack Entropy en Londres, 
CE/Comunicaciones ha emitido hoy un comunicado acerca 
desu “reevaluación” de la gira del roquero americano por el 
continente. Sin embargo, la opinión pública parece estar a 
favor de Entropy, y las encuestas indican que el 45% de la 
población europea cree que no tuvo nada que ver con los 
disturbios en el Reino Unido, mientras que otro 37% cree que 
la ALM se merece lo que le pase. Dado este apoyo de las 
bases es poco probable que... 




















Redada de la ALM 





En una acción de los señores de la guerra británi- 
cos destinada, sin duda, a ganarse la simpatía del 
mundo, la ALM ha comenzado a arrestar a todos los 
extranjeros confinándolos en campos de trabajo como 
amenazas para la sociedad inglesa. El hecho de que 
muchos de esos extranjeros fuesen llevados allí por la 
propia Autoridad para ayudar en el ahora cancelado 
proyecto del túnel no ha influido en esa lógica. Los 
detalles legales tampoco tienen mucha importancia, 
ya que, según los informes, la ALM ha estado cance- 
lando retroacti-vamente CPE. Esta redada ha tenido 
poco o ningún efecto sobre la violencia, ya que las 
bandas siguen... 

























































































pación entre las ciudades turísticas de la costa. 





Las negociaciones Seal - Wortrac se interrumpen (traducido del griego) 


Las conversaciones de paz entre los conglomerados turísticos mediterráneos Seal GmbH y Con- 
sorcio Wortrac, con la CE como mediadora, han llegado hoy a un repentino final, por lo que los 
expertos predicen que habrá una escalada en la guerra económica que ambos mantienen. Los dos 
grupos han estado combatiendo en bolsa y, supuestamente, por otros medios más directos. Ambas 
compañías niegan esas acusaciones, pero el gran número de “accidentes” durante los últimos 
meses, en los que tanto ejecutivos como turistas han perdido sus vidas, han causado gran preocu- 











































Edificio de Biotechnica desfigurado 














El Louvre lo proclama obra de arte 












BURDEOS. Los pintores de murales atacaron de nuevo 
la pasada noche, convirtiendo toda la fachada norte 
del edificio de Biotechnica en un mural que muestra la 
violación de la civilización europea por la cultura 
neanderthal americana. La Oficina de Artes Visuales 
está buscando a los culpables, ya que a pesar de que 
aprueba la idea y la habilidad de los artistas, el tema se 
considera demasiado gráfico para el gusto del público. 
Hay una recompensa por cualquier dato que ayude a la 
captura de dichos artistas, los ciudadanos amantes de 
la ley deberían llamar al... 




















El vid perdido “Morrison en vivo” 
platino 















El vídeo de aficionado de Morrison en vivo, publica- 

do aprovechando un vacío legal por el editor Scramble 
Vidchips, ha obtenido un disco de platino tan sólo dos 
meses después de su aparición. Está prevista la apari- 
ción este mismo mes de otros vids de Morrison en vivo, 
junto con viejas cintas bidimensionales de los Doors 
originales, presumiblemente para aprovechar la popu- 
laridad alcanzada por... 










































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































TRASFONDO 


En el 2021 Francia es un país rico, deslumbrante y frívolo. 
Dirige esta aventura en el mismo tono, como muestra de lo mejor 
de la eurovida. Basta de callejones oscuros o sanguinarios punks 
callejeros, cambia a los orgullosos chicos de oro, las perversas 
niñas ricas, los lujosos clubes privados y las casas suntuosas. Fran- 
cia es intensa y activa, rápida y con una gran confianza en sí mis- 
ma; ¿están los P) a la altura? La mayor parte de la gente que cono- 
cerán no lo cree así, por lo que tendrás que prepararte para cubrir- 
les con un paternalista desprecio y un zalamero desdén, especial- 
mente si son extranjeros. París es un estallido de color, y ya sean 
antiguas piedras o los más nuevos edificios de componentes 
cerámicos y termoplástico, cada superficie disponible está cubier- 
ta con grafitos y arte urbano de un nivel a veces sorprendente, Los 
equipos de limpieza, cada uno con un crítico de arte registrado, 
están siempre al tanto, eliminando o pintando encima de las obras 
que no alcanzan los estándares gubernamentales. 


APERTURA 


Gracias a la fuerte presencia de Interpol y policía francesa, la 
llegada de la banda a París se desarrolla sin incidentes. El cordón 
policial se suaviza después de que aparezcan nuevos grafitos de 
Entropy en diversos lugares, ya que los franceses quitan importan- 
cia a los sucesos en Bélgica tomándolos por una mera coincidencia. 
Jack se va por ahí y vuelve con un conector nuevo, que se distingue 
brillante y pulido en la enrojecida piel de su muñeca, “para el MIDI”. 

El primer concierto de París ha terminado para la medianoche, 
y mañana los medios calificarán la actuación de Entropy como 
una de las mejores del año, pero por el momento Jack recibe las 
felicitaciones del equipo con una breve sonrisa antes de volver a su 
habitación con una escolta de fans jovencitas y agentes de seguri- 
dad, repartiendo autógrafos y apretones de manos por el camino. 
Es la hora de ponerse la mejor ropa e ir hacia la limusina Renault- 
Volvo Imperator que espera, porque esta noche el famoso chico 
de oro Fréderic Germain da una fiesta en su honor. Todo el mundo 


De compras 
Kessler elige al equipo simplemente porque mues- 
tran más iniciativa y confianza en sí mismos que sus 
agentes de seguridad habituales. Insiste en que vistan 
de forma apropiada y adopten una tapadera o, quesise . 
hacen pasar por ellos mismos, no revelen su conexión 
con la gira. No costará mucho (Persuasión y Labia a 14) 
conseguir que les proporcione 300 ed por cabeza para 
ropa, pero aún les quedará el problema de saber qué * 
comprar. Hay infinidad de normas no escritas acerca . 
de que está in esta semana y que no. Los compradores : 
incautos (Vestuario y estilo a 16, Vida social a 21) po- 
drían acabar demostrando claramente que no están 
acostumbrados al ambiente de los chicos de oro. Los 
que pidan menos dinero podrán obtener la ayuda de 
Catherine Clements (200 ed y Persuasión y labia a 15) 
a la hora de elegir su vestuario. 


SERRANA 
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sabe que Germain es una celebridad de la vieja escuela, que gasta 
alegremente su dinero por el mero placer de hacerlo. 

La fiesta es en una de las nuevas arcologías a orillas del 
Sena, una gema nacarada de múltiples facetas situada a lo lar- 
go del río. Parece todo un clásico, hay doscientos o trescientos 
invitados, una mezcla de estrellas mediáticas, políticos de moda, 
rockeros y ejecutivos. Angus Kessler acorrala a los personajes y 
les consigue invitaciones, explicándole que están allí para pro- 
porcionar seguridad discretamente mientras fingen que son 
invitados o que se han colado. 


LA FIESTA 


Cuando lleguen los personajes no podrán hacer nada más 
que mirar fascinados a toda la gente guapa, las montañas de 
cavar y foiegras, las fuentes de champaña Veuve Cliquot... Los 
más inexpertos puede que tengan problemas para diferenciar 
las delicatessen de los adornos en los platos. 

Jack parece estar divirtiéndose tras conocer a una hermosa 
joven, Béatrice Fahida, una venus de cromo con su ajustado 
vestido de seda y estrellas que brillan en sus ojos negros. Está 
claro que tiene hechizado al rockero, algo de lo que se da cuen- 
ta el grupo y prácticamente todo el mundo. 

Angus Kessler está muy nervioso y se llevará a uno (o más) 
de ellos a un aparte para explicarle lo que le preocupa. Lee lo 
siguiente a los jugadores: 


Kessler te lleva cerca de un enorme espejo, sonrien- 
do y bebiendo de su vaso. Te da una jovial palmada en el 
hombro y, mirándote como si estuviera divirtiéndose mas 
que nunca, te dice: “Mira en el espejo, ¿ves a esa mujer 
que habla con Jack? ¿La del vestido de seda? Si, sabía que 
te habías fijado. Es Bax-3, nunca he sabido su nombre real. 
Hace un par de años trabajé para Orbital Air, en extraccio- 
nes, y ella era nuestra arregladora. Mantenla vigilada, no 
me gusta nada que una zorra experta en operaciones 
negras como ella tenga a Jack cogido por los huevos”. 
Vuelve a sonreír y se va hacia la mesa del caviar. 


Más tarde puede verse (Advertir/notar a 15) que Kessler se 
encuentra con Béatrice. Le dice que se acuerda de ella, y aun- 
que no sabe lo que está pasando es mejor que no sea nada que 
ponga en peligro a Entropy o a la gira. Ella se limita a reírse. 

Dándose cuenta de que con los recelos de Angus no podrá 
atrapar a Jack esta noche, Béatrice acaba concertando una cita pri- 
vada para desayunar con él al día siguiente en La Galerie, un café en 
el Louvre, alas 10. Los personajes que estén intentando escucharles 
no tendrán suerte debido al ruido y al jaleo, aunque los que tengan 
mejoras artificiales podrían entender la primera parte. 

Si hablan con Béatrice, ella evitará las preguntas con una en- 
cantadora ingenuidad que parece necesariamente natural (Per- 
cepción humana, Entrevista a 24 para interpretar sus intenciones). 
Kessler parece incómodo, pero se le podría inducir (Interrogatorio, 
Entrevista, Persuasión y labia a 19) a que farfullase algo sobre 
juegos peligrosos, mujeres y conspiraciones. Se va temprano. 

McLeod ordenará a los personajes escoltar a Jack de vuelta 
a su habitación del hotel, sin compañía. Independientemente 
de cómo se lo digan a Jack, éste se molestará con ellos, reaccio- 
nando con inapropiada hostilidad, y parece a punto de ponerse 
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Béatrice Fahida 
Arregladora, francesa E 
Características: INT 8, REF 5, TEC 6, FRI8, ATR 

9, SUE 7, MOV 6, TCO 4, EMP 6 
Béatrice disfruta de la máscara del arreglador  : 

perfecto, la propia MRAM de la naturaleza. Una agente - 

- fría, cuidadosa y sofisticada, puede resultar encanta- 

dora e ingeniosa mientras envenena tu copa y col- 
marte de halagadoras atenciones mientras planea 
una docena de formas de asaltar tu piso. 

¿ Habilidades: Moverse en la calle +9, Actuación ; 

+8, Advertif/Notar +7, Armas cortas +4, Persuasión y > 

labia +7, Seducción +8 

i Equipo: Vestida de calle: camiseta de Kevlar, 

a Beretta 97, teléfono celular, ordenador de bolsillo. 


violento. En parte por desafiar a su servicio de seguridad coge a 
Béatrice, con la que se encierra en el baño durante un rato. 
Ambos aparecen media hora más tarde con aspecto mucho 
más relajado. 

Si te sientes realmente duro, haz que los personajes obli- 
guen a Jack a volver al hotel. ¡Recuerda que no pueden hacerle 
daño! ¡Tiene que tocar! 


A LA MAÑANA SIGUIENTE 


Si alguno de ellos se levanta antes de las 9:40 verá a Angus 
Kessler disfrazado. Se ha puesto vaqueros y botas como los que 
suele llevar Entropy, así como una cazadora de la gira. Se pone 
espuma fijadora en el pelo y con un cierto esfuerzo se lo cepilla 
hacia atrás en una buena imitación de la característica coleta 
morena de Jack. Al menos desde atrás el efecto es sorprendente. 

Si se le pregunta dirá que va a encontrarse con Béatrice, que 
es el nombre real de Bax-3. No quiere que los personajes vayan 
con él, y les ordena que se aseguren de que Jack no se levanta 
(ha cancelado la llamada despertador del rockero). 

Kessler coge un electrocoche Souris hasta La Galerie, un 
café pequeño pero elegante en el sótano del Grand Louvre, 
bajo su famosa pirámide de cristal. Béatrice queda aturdida por 
la llegada de Angus en lugar de Jack, pero aun así consigue 
mantener la calma y le ofrece 5000 ed por su silencio. Pero lo 
que él quiere es saber que está pasando, y amenaza con ir a la 
policía o incluso a Interpol. 

Según el plan de Béatrice, debía seducir a Jack, apartarlo 
del equipo de la gira y secuestrarlo. Si podía acostarse con él 
primero, mejor que mejor. Sin que ella lo sepa, su ayudante en 
esta operación es un agente de la ALM, Nicolas Giraud. Anti- 
guo miembro de la Legión Extranjera, es un hábil francotira- 
dor que cobra un estipendio regular de los señores de la gue- 
rra ingleses por eliminar aliados de los rebeldes en el conti- 
nente. 

La ALM cree que Jack ayudó a sus cuatro peones a introdu- 
cir armas en Inglaterra (de hecho lo hizo), y quiere matarle. Así, 
viendo a alguien que parece Jack sentado con Béatrice, Giraud 
dispara contra Kessler una ráfaga de su fusil FR-F6 desde un 














deportivo Peugeot 909 Légende. El desgraciado mercenario 
muere instantáneamente, con el cráneo destrozado por tres 
proyectiles del 7.62 mm bien colocados. 

Si alguno de los personajes ha desafiado (o interpretado 
sibilinamente) las ordenes y ha seguido a Kessler, encontrarán 
difícil el escuchar algo sin un micro oculto o (algo poco sutil) 
uno direccional (Vigilar/Rastrear a 25 para poder acercarse lo 
suficiente), aparte de bastante intrigante: Kessler nunca men- 
cionará directamente su conexión con Béatrice o sus preocu- 
paciones. Si son testigos del asesinato no hay nada que puedan 
hacer para evitarlo, y Giraud desaparecerá entre el tráfico. De- 
berían poder ver el modelo (Advertir/notar a 15) y quizá la ma- 
trícula (Advertir/notar a 22) del coche. Igualmente, Béatrice, 
sorprendida por este doble juego, intentará evitar que la sigan, 
aunque los personajes podrían seguir su rastro hasta las cerca- 
nías de Neuilly, donde la perderán. 

En cuanto McLeod se entere de la muerte de Kessler llamará 
al grupo. Sabe que la policía investigará, pero necesita saber si 
este suceso representa de alguna manera una amenaza para 
Jack Entropy, alguien tiene que averiguarlo tan pronto como 
sea posible. Cualquier información que puedan proporcionarle 
sólo aumentará su preocupación, y les ordenará que lleguen al 
fondo del asunto. 
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Nicolas Giraud 

Mercenario, francés 

Características: INT 6, REF 10, TEC 5, FRI 8, 
ATR 5, SUE 3, MOV 7, TCO 8, EMP 4 

Habilidades: Sentido del combate +8, Advertir/ 
notar +8, Armas cortas +7, Boxeo +6, Combate cuer- 
po a cuerpo +6, Conducir +8, Fusil +9. 

Ciberequipo: Potenciador Sandevistan, ciber- 
ópticos (sistema de puntería, minicámara), radar. 

Equipo: chaqueta blindada (CP 18), fusil inteli- 
gente FR-F6 (véase Apéndice, pág. 85), pistola inteli- 
gente Sternmeyer 35, cuchillo, granadas 





BATALLA 


TO 
AUUUARICATINIAPRCIIAIÓSAOA 


CHERCHEZ LA FEMME 


Podrían preguntar a Entropy sobre su nuevo ligue, pero no 
es un hombre que hable de este tipo de cosas y no le gusta que 
el personal contratado ande metiendo las narices en su vida 
privada. Puede proporcionar diversos datos básicos como su 
nombre (Béatrice), que está en el negocio, que es rica y que 
tiene contactos, pero nada más. No tolerará más interferencias 
y estará a punto de perder los nervios de nuevo. 

Podrían conseguir una entrevista con Germain (Autoridad, 
Credibilidad o Recursos a 20, Vida social a 24), pero él no la 
conoce muy bien. Cree que Fahida es una especie de interme- 
diario para varias corporaciones, particularmente Orbital Air, 
EBM o Thomson. Recuerda los nombres de Frank Seurat (OA), 
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Delphine Múller y Edouart Casté (EBM) y Gregory Delannoy 
(Thomson). No quiere dar más detalles, pero cree que la policía 
resolverá el problema rápidamente, después de todo es su tra- 
bajo. 

Los personajes podrían ponerse en contacto con los eje- 
cutivos mencionados por Germain, que son muy fáciles de 
localizar (Buscar libros, Recursos, Cultura general a 11) aun- 
que más difíciles de entrevistar (Autoridad, Credibilidad, Re- 
cursos, Persuasión y labia o Seducción a 20, o incluso a 25, 
según como lo intenten). Los ejecutivos y los currantes ex- 
tranjeros no suelen relacionarse, aunque hay formas, y po- 
drían proporcionar información útil (después de las tiradas 
apropiadas de Autoridad, Persuasión y labia, Interrogatorio o 
Entrevista a 20). Béatrice es una arregladora especializada en 
operaciones negras para gente importante (especialmente OA 
y EBM). Conoce a muchos independientes y ha organizado 
varias operaciones con distintos equipos. Es buena. Hay dos 
formas de contactar con ella: un buzón en un centro de nego- 
cios en La Défense (el distrito financiero), o vía Karim Bourane, 
gerente del club Lune Noire. 

Examinando las páginas de sociedad (Buscar libros a 13) 
pueden encontrar fotos de Béatrice y darse cuenta de que 
frecuenta clubes nocturnos en una cierta calle o de que siem- 
pre acude a las inauguraciones del Museo de Arte Contem- 
poráneo Beaubourg. Estos hechos deberían enviar a los per- 
sonajes hacia el Lune Noire, dejándoles con tan solo media 
docena de garitos que comprobar. También podrían encon- 
trar (Buscar libros a 18) un artículo reciente de hace más o 
menos una semana sobre Béatrice y Karim. Si intentan obte- 
ner información sobre Bourane podrían descubrir (Buscar 
libros a 20) que es el gerente del Lune Noire y posiblemente 
también (Buscar libros a 22) que sobrevivió a un intento de 
asesinato de la ALM en represalia por sus actividades a favor 
de los insurrectos. 

Kessler sólo habló de la cita con una persona de la gira, un 
peón y amigo suyo desde hace tiempo llamado Burt Sánchez. 
Dice que le contó que tenía que “aclarar” algo, averiguar “que 
quiere esta puta realmente” y que se iban a encontrar en La Galerie. 
Burt cree que estaba muy nervioso y que quería vengarse. 

Si se accede al fichero de personal de Kessler (Buscar libros 
a 8, con autorización de McLeod) descubrirán que había traba- 
jado antes en Francia, en el 16, y que el contacto era una lista de 
correo en La Defence, aunque aparentemente fue muy discreto 
acerca de esta referencia. 

Si los jugadores deciden seguir la pista del buzón, consulta 
Señor Cartero. Si acuden a la escena del crimen, La Galerie, 
consulta La última cita: Si eligen la opción del club, mira Lune 
Noire. 


ILA ÚLTIMA CITA 


No hay mucho que descubrir sobre la muerte de Kessler. 
La camarera y el personal de La Galerie le vieron reunirse con 
una mujer hermosa y bien vestida de veintimuchos años. Pare- 
cían discutir en tono agrio y todos se creen la explicación ofi- 
cial de que fue algún tipo de crime passionelle (jerga de made- 
ros franceses para decir “prefiero no saber nada”). Muy pocos 
vieron realmente el tiroteo (estaban demasiado ocupados bus- 
cando cobertura detrás de otros clientes) y ninguno pudo ver 
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ignacio 

Arreglador, español 

Características: INT 7, REF 7, FRI6, SUE8, MOV 
6, TCO 6 

Habilidades: Moverse en la calle +6, Advertir/ 
Notar +4, Ármas cortas +5, Conducir +4, Idioma: fran- 
cés +6. 

Ciberequipo: Chipeado para Idioma: inglés +3, 
Judo +2. 

Equipo: Colt AMT 2000 con mira láser en una 
caja aparte, tarjeta Trauma, teléfono celular. 


Benoit Kraft. 

Policía, francés 

Características: INT 6, REF 8, TEC 6, FRI 10, 
ATR 4, SUE 5, MOV 5, TCO 9, EMP 2 

Habilidades: Autoridad +4, Advertir/notar +6, 
Armas cortas +7, Conducir +5, Pelea +8, Resistir tor- 
turas/drogas +8. 

Ciberequipo: Ciberópticos (sistema de punte- 
ría, luz tenue, Times Square, antideslumbrante), co- 
nexión para arma inteligente. 

Equipo: Chaleco de Kevlar (CP 12), revolver in- 

9 teligente Federated Arms 454 (Chromebook 1, pág. 
52), C1 3 en una polera en el tobillo, 
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claramente al asesino, sólo su coche, un 909 Légende negro o 
azul oscuro. 

Si se consigue que la policía les cuente lo que ha averigua- 
do (Autoridad a 15, Credibilidad, Persuasión y labia a 26), creen 
que el coche era robado y fue abandonado en algún otro sitio, 
probablemente en el Sena. (Tienen razón, y un periodista que 
vigile las ondas lo descubrirá en pocas horas). 


SEÑOR CARTERO 


Béatrice usa este buzón para primeros contactos. La 
Défense es una zona corporativa, con oficinas de Worldsat, 
Elf, EBM, Rhóne-Poulenc e Hitachi. Naturalmente, no recoge 
ella misma el correo: lo hace cada jueves por la tarde un hom- 
bre bajito, gordo y de aspecto inofensivo llamado Ignacio. Se 
lo da a otro hombre en un confesionario de la catedral de 
Notre-Dame, a cambio de un sobre con 200 euros. Nunca ha 
visto la cara de quién se oculta tras la cortinilla. Puede seguirse 
a Ignacio (Sigilo a 19, Esconderse/Evadirse a 25) o hacer que 
diga lo que hace con los mensajes (Intimidación, Interrogato- 
rio, Persuasión y labia a 24). 

El correo de la catedral es un hombre flaco, frío como el 
hielo, y siempre vestido de negro. Es Benoít Kraft, antiguo poli- 
cía de la Guardia Republicana que ahora actúa como chofer y 
guardaespaldas de Béatrice. Vive en su villa de Neuilly, adonde 
le lleva las cartas. Si alguna de las propuestas le interesa, se 
pone directamente en contacto y comienza a negociar los tér- 



















































































minos y a escoger a su equipo. Seguir a Kraft es difícil (Vigilar/ 
rastrear a 26) y atrapar e interrogar a un hombre tan peligroso 
aún lo es más. 


Luwe Nome 


El Lune Noire (Luna Negra) es un club nocturno muy se- 
lecto cercano al Museo de Arte Contemporáneo de Beaubourg. 
Por la noche es un vecindario peligroso, poblado por una mez- 
cla de putas, camellos y pandilleros, pero a los ricos, siempre 
escoltados por sus matones, les gusta ir con malas compa- 
ñías. El club en síes deslumbrante y glamouroso: codéate con 
estrellas del vid o del rock en la pista de baile de suelo espeja- 
do, tómate una copa en la barra con ese popular filósofo de 
moda o esa sexy estrella del holoporno, o tan sólo siéntate en 
un lujoso sofá de auténtico cuero y escucha la música genera- 
da por ordenador que mezcla sonidos reales, pop hitec, 
eurodance y trad árabe. No hay un código de vestuario for- 
mal, pero los porteros dejarán fuera a cualquiera al que le 
falten el estilo y la confianza apropiados (los ejecutivos, 
rockeros y periodistas no deberían tener problemas, para los 
demás Vestuario y estilo a 15 o Persuasión, Intimidar, Vida 
social a 20). La entrada vale 40 ed y todas las bebidas el triple 
de lo que uno esperaría. 

El delgado, sonriente y siempre a la moda Karim Bourane, 
el gerente del club, está casi cada noche. Dos gigantescos 
mercenarios africanos, hermanos gemelos, vigilan cada uno 
de sus movimientos. Si los guardaespaldas dejan que los per- 
sonajes hablen con Bourane (Autoridad, Credibilidad, Mover- 
se en la calle a 15, Persuasión y labia a 25, Intimidar a 29), será 
muy cauto. Si logran convencerle de que son potenciales pa- 
trones (Recursos, Moverse en la calle a 19, Credibilidad, Co- 
nocimiento de la calle, Persuasión y labia a 24) o si apelan a 
sus más bajos instintos (Soborno, Seducción a 23) estará de 
acuerdo en arreglar un encuentro con Béatrice, aunque ella es 
paranoica por naturaleza y querrá ciertas garantías. Si Karim 
se da cuenta de que le están engañando enviará a algunos de 
sus “amis” para que les den una buena paliza. Es un hombre 
duro al que sólo le gustan el dinero fácil y las chicas perversas, 
respeta a Béatrice, aunque tiene miedo a su increíble confian- 
za en sí misma. 

Dado que Béatrice ya está en medio de una operación, pa- 
sará al menos una semana antes de que pueda reunirse con 
ellos, lo que es demasiado tiempo. En cualquier caso, si se le 
convence, Karim fuede proporcionar algunos datos útiles. Si 
los personajes no tienen suerte con él, podrían ver a alguien de 
la fiesta (Vida social, Persuasión y labia, Entrevista a 11) que 
quiera hablar con ellos. 

En cualquier caso (a través de Karim o de quien sea) averi- 
guarán que Béatrice estuvo allí dos días antes, y que la normal- 
mente sociable dama pasó toda la noche en un rincón con dos 
tipos. Uno era un tío extraño llamado Mick o Nick, o algo así, un 
tipo grande y vehemente, y el otro un ejecutivo joven que lleva- 
ba los colores de Orbital Air. Karim (o el otro) no conocen su 
nombre, pero es amigo de Sofía, que está ahora en el club en 
una mesa cercana a la pista. Si todo lo demás falla, alguien 
podría reconocer a Béatrice a partir de una descripción o de una 
foto de screamsheet y contarles que estuvo hablando con el 
output de Sofía. 





















































Sofía es una mujer alta y delgada con un aspecto de 
bioescultura convencionalmente hermoso y el vestido blanco 
ajustado, corto y casi transparente que está de moda esta tempo- 
rada, y trabaja como actriz de holo a tiempo parcial. No muy 
brillante, es habladora e imparcialmente abierta. Está con un 
' grupo de amigos de ambos sexos, y si los personajes no son muy 
sutiles al acercarse (Vestuario y estilo, Vida social a 15, Seduc- 
ción, Entrevista a 20) podrían tener que esquivarlos, ya que son 
muy protectores ante desconocidos. En cuanto Sofía empiece a 
hablar, el problema será hacer que se calle. Viene a decir algo así: 





Portero del Lune Noire 

Mercenario, francés 

Características: INT 4, REF 8, FRI 7, SUE 3, MOV 
7, TCO 9 n 

Habilidades: Sentido del combate +4, Advedialol a 
notar +4, Armas cortas +5, Karate +4 E 

Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +1. 

Equipo: Camiseta de kevlar, táser Militech, LeRoi 
Maxi-10. 





Karim Bourane 

Arreglador, francés de Argelia E 

Características: INT 7, REF 6, TEC 6, FRI 8, ATR 
7, SUE 7, MOV 9, TCO 6, EMP 8 3d 

Habilidades: Moverse en la calle +6, Advertir/ M 
notar +6, Armas cortas +7, Cuidado personal +7, Idio- 
ma: inglés +2, Percepción humana +5, Seducción ' 
+6, Vestuario y estilo +7, Vida social +6. 

Ciberequipo: Chips FotoMemoria y Amante-Máxi- 
mo (Chromebook 1, pag. 74), reloj subcutáneo. ll 

Equipo: Astras Style-6 (véase Apéndice, pág. 85),  p 
tarjeta Trauma, teléfono celular, chapa cortagalletas — y 
(no está a la vista). E 





Ñ 


Guardaespaldas de Karim "4 
Mercenario, argelino a 
Características: INT 7, REF 9, FRI 10, SUE 5, $ 
MOV 5, TCO 10 
A pesar de su imagen de hombres-montaña, 
ambos tienen una amplia educación, y les interesa la 0 
| filosofía y la poesía. Y los pistolones. 
i Habilidades: Sentido del combate +6, Advertir/ 
notar +7, Armas cortas +6, Experto: filosofía +5, Inti- * Ú 4 
midar +8, Pelea +7, Resistencia +6. e 
Ciberequipo: Pistola inteligente pesada Flechette y | 
Malorian Arms (Chromebook 1, pág. 45) con Ú 
cortagalletas Tennerec (Soldado de fortuna, pág. 5 
22), chapa cortagalletas (no está a la vista). a 


E 
ql 
E 


CYBERPUNK ?.-0.2.-0 







































































¿ANIMAL ATRAPADO 








Por supuesto que sé con quién estaba hablan- 
do Bea, ¡es Cédric Bernier! Es un queridísimo ami- 
go mío, un hombre dulce, un gran “soñador” de 
OA. Nació en una zona suburbana cerca de Tolón, 
ha llegado lejos con su esfuerzo, su increíble in- 
tuición, inteligencia y perseverancia... ¿no es in- 
creíble? Me dejó quedarme con él mientras esta- 
ba trabajando en mi primera película. ¡Ni siquiera 
tuve que pagarle el alquiler! Está a punto de lo- 
grar su gran éxito y llegar a la cima, y entonces 
¡nos largaremos! ¿no es majísimo? 


Continuará en el mismo estilo hasta que los jugadores con- 
sigan que pare o hasta que te duela la cabeza de decir tantas 
tonterías. Sofía será de gran ayuda, pensando alegremente que 
nadie puede querer hacer daño a su amorcito. Les dará alguna 
de las fotos que tiene de Cédric a cambio de algo como una 
camiseta oficial de la gira, aunque, como él se acaba de mudar, 
sólo tiene el número de teléfono de su trabajo (Cédric está a 
punto de dejarla). 


LAS ESCENAS FINALES 


El truco es que tanto Béatrice como Vernier han sido vícti- 
mas del doble juego del asesino de la ALM, Nicolas Giraud. 
Indujo a Vernier a comenzar la operación y logró que Béatrice 
preparase el plan. Luego los usó a ambos para matar a “Jack”. 
Ha fallado, por supuesto, pero ha logrado un pase de “back- 
stage” a Béatrice (“Vernier lo necesita”) y cuenta con disparar 
contra Jack después del concierto de esta noche. 

En cualquier caso, los personajes han seguido la pista tanto 
hasta Vernier como hasta Béatrice, y pueden ir a por cualquiera 
de los dos. Independientemente de a quién encuentren prime- 
ro, éste les contará lo que sabe, y también que cree que el otro 
le ha traicionado. Se ofrecerán a unírseles para ayudar a encon- 
trar al asesino y ajustar cuentas. 

El tiempo es lo que importa, así que tendrán que encargarse 
de todo esto antes del concierto de Jack, para el que McLeod, 
debido a la situación, ha contratado vigilancia triple. 


ILA CASA DE BÉATRICE 


La villa de Bea en Neuilly está bien protegida, con cámaras, 
alarmas en las ventanas y tres perros cibermejorados alquilados 
a Servicios de Seguridad Pica Suiza, aparte de que está en el tipo 
de vecindario plagado de policías privados. Béatrice luchará 
como un demonio, por supuesto, para defenderse, pero se de- 
tendrá si ve parafernalia de la gira, e intentará explicar su ino- 
cencia. 

En la oficina de Béatrice los personajes descubrirán su termi- 
nal con la memoria bloqueada. Si se abre (Seguridad electrónica 
a 26 para hacerle el puente al autoborrado o un netrunnner para 
penetrar sus defensas, o la cooperación de Bea) encontrarán ar- 
chivos sobre sus contratos. Entre ellos está el “Proyecto Némesis” 
de Vernier, con el Plan A para la sojree de Germain y el Plan B para 
la cita en La Galerie, que apoyan la versión de Bea. Ambos inclu- 
yen menciones al “Giraud de Vernier”. También hallarán un fi- 
chero de seguridad y mención a la transferencia de material ne- 
cesario a Vernier para la operación: esta misma noche. 
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La seguridad de Béatrice 


Ciberperros 

Características: INT 3, REF 10, FRI 8, SUE 5, 
MOV 10, TCO 5 

Ciberequipo: Blindaje subcutáneo (CP 12), col- 
millos implantados (d6 de daño), ciberópticos (luz 
tenue, antideslumbrante, microvídeo), grabadores de 
. audio y vídeo y Kerenzikov +1. 

Aunque son bastante resistentes, matarlos no es 
una buena idea, ya que como cualquiera con expe- 
riencia en seguridad sabe (o Cultura general a 15), 
en cuanto mueren una radio interna emite una señal 
de alarma al sistema de seguridad de la casa y a los 
guardias privados locales, que enviarán un coche con 
tres hombres en 1d6+4 minutos. Las armas 
aturdidoras, el gas o algún tipo de señuelo pueden 
servir, así como el infame truco de la mantequilla de 
cacahuete (los perros tienen dificultades para quitar- 
se la pasta del paladar). 





E A ERROR RAIL 
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Las alarmas de Bea 
Atravesar las alarmas de las ventanas implica o 
netrunning o abrirlas (Electrónica, Técnica básica, Abrir 
cerraduras, Proezas de fuerza a 15) y anular las alar- 
mas (Seguridad electrónica a 20 o Electrónica a 24). 
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Ventanas 
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Cédric Vernier es un rico, arrogante y, sobre todo, ambi- 
cioso ejecutivo de bajo rango de OA. En el 2015 Jack Entropy, 
más joven y quizá más agresivamente anticorporativo, logró 
un número uno, Blood Giants, que hablaba de la primera gue- 
rra corporativa, y en particular de las atrocidades cometidas 
por EBM y OA. Durante un tiempo OA barajó la idea de dar 
ejemplo y preparar su muerte, pero decidió que involucrarse 
en el asesinato de una personalidad conocida no valía la pena. 
Aparte, el mismo Entropy se hizo cada vez más diplomático en 
su relación con las corporaciones conforme se fue enriquecien- 
do. Finalmente la idea fue abandonada. 

Con la llegada de la gira a Francia, Vernier (y Giraud) tuvie- 
ron una idea estúpida: secuestrar a Entropy y ofrecérselo a su 
jefe en OA como una especie de regalo, intentando probar su 
iniciativa, habilidad y lealtad. Es un buen contable, pero está 
fuera de su terreno jugando a estos sutiles juegos, y si llega a 
ejecutar este plan lo más probable es que acabe desterrado a la 
oficina de OA en Anchorage o flotando boca abajo en el Sena, 
para que OA no se vea implicada en un escándalo así. 

Las consultas a su oficina se encontrarán con la noticia de 
que está de vacaciones esta semana. Puede persuadirse a la 


Cédric Vernier 

Ejecutivo, francés 

Características: INT 6, REF 5, TEC 8, FRI 4, ATR 
7, SUE 10, MOV 6, TCO 4, EMP 6 

Barriobajero, a pesar de sus deslumbrantes ju- 
guetitos y su acento aprendido de chips, pero un 
- matón, no un valiente. Siempre con una pulla o una 
mentira a punto cuando las cosas van bien, se vuelve - 
muy poco refinado cuando vienen mal dadas. 

Habilidades: Recursos+7, Armas cortas +2, Con- 
- ducir+5, Contabilidad +7, Cultura general +4, Persua- 
sión y labia +6, Vestuario y estilo +8, Vida social +7. 
Ciberequipo: Chipeado para tener acento 
parisino +3. 

Equipo: Aerodeslizador Bensen Cascade 
(Chromebook 1, pág. 18), tarjeta Trauma oro, te- 
léfono celular X-22. 





Guarda de JenizaroCo 
Mercenario, turco 
Características: INT 4, REF 8, FRI7, SUE 3, MOV 
7, TCO9 

Habilidades: Sentido del combate +4, Adver- 
tir/notar +4, Fusil +4, Pelea +4. 

Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +1. 

Equipo: Chalecos blindados (CP 14), radio, arma 
ligera de asalto Federated Arms 15 (Chromebook 
1 pág. 54) 
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“Pero si Nick me dijo que no ha- 
bría complicaciones...” 
Cédric Vernier 
































































































































































secretaria para que dé un número de teléfono o incluso una 
dirección (Autoridad, Credibilidad, Persuasión o labia, Entrevis- 
ta a 15 para el número, a 25 para la dirección). Se puede obte- 
ner una dirección a partir del teléfono tanto mediante la guía 
(Buscar libros a 10) como con un netrunning del nodo de la 
telefónica más cercano. Si la secretaria no resulta una ayuda, 
puede encontrarse también la dirección en la guía (Buscar li- 
bros a 14). 


FINAL 


Con la ayuda de Béatrice o de Cédric los personajes atrapan 
al otro conspirador. Bea/Cédric les pedirá que le dejen con el 
traidor a solas. Seguirá una tremenda discusión conforme Bea y 
Cédric se acusan uno a otro de ser un asesino bajo mano. 

En algún momento Bea debería preguntar a Cédric “¿En- 
tonces para qué demonios necesitabas mi pase de “back- 
stage?”” Cédric, por supuesto, deja bien claro que él no sabe 
nada del pase, y Bea dice que se lo dio a Nick, pero él le con- 
testa que creía que Nick trabajaba para ella. 

La discusión continuará, pero los personajes deberían darse 
cuenta deprisa de que un escurridizo agente (Nicolas Giraud) 
tiene un pase de back-stage con el que puede burlar a la segu- 
ridad. Si necesitan más pistas, haz que Cédric mencione que 
Nicolas “vino en tu Légende antes de irse hacia La Galerie”. 

Sigue dejando caer indicios hasta que se den cuenta de que 
tienen un problema de verdad. No podrán contactar con 
McLeod, ya que la ALM ha cortado las líneas de teléfono del 
estadio. Ellos eligen si llaman a la policía y se arriesgan a que los 
policías se pasen y conviertan la situación en un espectáculo 
para los medios o se encargan en persona, cruzando a toda 
velocidad el denso tráfico de París (que hagan algunas tiradas 
de Conducir, y esperemos que no llamen la atención de la po- 
licía) para intentar salvar la situación. 

Bea y Cédric ya no son útiles, dado que están demasiado 
ocupados planeando como saltar sobre el cuello del otro. Ade- 
más, suponen un riesgo para la seguridad. 

Si lo hacen ellos mismos aparecerán justo cuando Nicolas 
se esté colocando. Si ven al asesino de la ALM (Advertir/notar a 
21) se desatará un feroz tiroteo, ya que no quiere que lo atrapen 
vivo. En otro caso, Giraud, notando la protección extra, se des- 
vanecerá para planear su venganza. 

Si van a la policía, estos aparecerán con hordas de periodis- 
tas siguiéndoles. Los agentes acordonarán la pista, tomarán a 
Jack bajo su custodia y harán que todo parezca una operación 
militar masiva contra un caótico rockero americano. Los 
screamsheets le sacarán todo el jugo, y más, a esta historia. 


ConseEcuEnNnCcIiAS 


Después de que la gira se vea relacionada con más violencia 
aún, los funcionarios portugueses cancelarán el concierto en 
Lisboa. Jiménez decidirá ir a Berna, Suiza, para aprovechar los 
días sobrantes reorganizando las cosas tras la desaparición de 
Kessler. Mientras examinan los ficheros de éste último saldrá a 
la luz que han desaparecido dos cintas de grabaciones de estu- 
dio de Jack. Uno de los personajes será asignado al caso. 

A pesar de todo, el concierto de París será un éxito arrasa- 
dor, y la gira partirá hacia Venecia con la moral relativamente 



























































alta. Después de la desaparición de Entropy, los problemas en 
Bruselas y la muerte de Kessler ya nada puede ir mal... 


Pistas 

e 1: Jack se enzarza en una pelea contra un chico de oro que, 
según él, estaba coqueteando “sin ser invitado” con Tammi. 
Lu. La pelea es detenida por Ace y otros dos, pero los jugadores 
recordarán que Tammi flirtea con docenas de hombres. El que 
Jack eligió parecía ser el más duro de todos. 

e 2: Catherine ordena a Ace que se quede en el hotel, y 
luego pide al “líder” de los personajes que la escolte hasta la 
fiesta. Después se lo lleva a suite para una última copa y para le 
haga luego compañía, si es que acepta. 

e 3: Durante todo este tiempo Tammi-Lu sigue durmiendo 
con Jack. Le dice a aquel a quien haya “adoptado” que “Jack me 
matará si dejo de hacerlo”. Así que quizá está un poco alterado, 
pero parece estar perfectamente. Está siendo una gira estresante 
para todos, ¿verdad? 

e 4: En la fiesta uno de los jugadores verá a Jack vagar hacia 
donde esté Tinker, a la que da un rápido abrazo. Ella se inclina 
sobre él y le besa el cuello. Ambos negarán haberlo hecho. 

e 5: Ojospía vuelve a aparecer, y esta vez ha descubierto 
algo sucio muy doloroso y personal sobre alguno de los perso- 
najes. Quiere obtener el testimonio de alguien de dentro sobre 
Jack, y si el personaje le ayuda, el maníaco periodista se asegu- 
rará de que su historia nunca vea la luz. 

e 6: Nada. 


















UNOS AMERICANOS 
AGITAN LIVERPOOL 


MANCHESTER. La ALM ha anuncia- 
do hoy la captura de cuatro ciuda- 
danos americanos que abandona- 
ron la gira de Jack Entropy a su paso 
por Inglaterra. De acuerdo con fuen- 
tes de la ALM los americanos lleva- 
ban bajo su custodia varios días tras 
ser detenidos cuando intentaban 
regresar a los Estados Unidos con 
visados falsos. En un estilo típica- 
mente paranoico, el portavoz de la 
ALM explicó que Entropy había apo- 
yado a los rebeldes por... 
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El arte de Entropy atrae 
a miles de persomas 


Columna de sociedad 








Fréderic Germain ha anunciado otra de 
sus famosas soirees para el 3 de junio... 
entre los invitados estará el controvertido 
músico Jack Entropy, actualmente de gira 
en Francia 







BRUSELAS. El mural de Entropy 
del edificio Nueva Era atrajo 
ayer a una multitud de admira- 
dores, y las bromas sobre Johnny 
Silverhand están triunfando en 
los bares de toda Europa. Las 
' especulaciones sobre el autor 
continúan, pero Construcciones 
Maurois SA acusa directamen- 
te a Jack Entropy. La directora 
de marketing de la gira, 
Catherine Clements, ha negado 
las acusaciones de que el 
rockero financiase el mural, 
añadiendo que... 
































Continúa el debate sobre Entropy 






Aunque la Oficina de Artes Sonoras todavía no ha 
tomado una decisión sobre si permitirá que Entropy con- 
tinúe su gira por Europa, la cuestión parece haber sido 
resuelta a favor del rockero estadounidense. De todos 
modos, los delegados belgas, portugueses, griegos e 
ingleses insisten en continuar el debate, apoyados por 
algunos representantes de Alemania, país, curiosamen- 
te, al que el itinerario de Entropy evita dando un rodeo, 
En una declaración conjunta hecha hoy... 











El turismo desciende bruscamente (traducido 
del italiano) 










Bomba contra el consulado 





NÁPOLES. La guerra no declarada entre el Consorcio Wortrac 
y Seal GmbH ha causado un dramático declive del turismo 
mediterráneo y el temor de que el enfrentamiento corpora- 
tivo abandone las salas de juntas y la bolsa para trasladarse 
a las calles. Ambas compañías quitan importancia a sus 
diferencias, pero el público sigue dudando. 




















PRAGA. El consulado alemán fue 
atacado por un checoslovaco que 
estrelló una furgoneta cargada de 
explosivos contra la puerta princi- 
pal del edificio, La resistencia de 
la puerta evitó que el vehículo pe- 
netrase en el complejo y lo hizo 
explotar al instante, matando a 3 
guardias y 27 civiles. No hay infor- 
mes sobre la extensión de los da- 
ños, sin embargo evaluaciones pre- 
liminares... 















Desde el hundimiento del navío griego Sol de Arcadia, la 
prensa underground ha logrado una mayor influencia sobre la 
opinión pública, y posteriores accidentes no han hecho sino da- 
A ñar aún más la reputación de las ciudades turísticas de la costa. 























Entre votos por la victoria de Seal, su presidente, 
Gepharat, ha afirmado que los turistas no corren peligro, 
añadiendo... 
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TRASFONDO 


Después de las citas en París, la gira continúa en Venecia, con 
una corta y gracias a Dios pacífica pausa en la seria y formal Berna, 
Suiza (dónde Entropy aparecerá en “La pura verdad”, un popular 
programa de videochat que tiene lugar en un enorme jacuzzi). 

Quizá la ciudad más bella de Europa, Venecia está dominada 
por su industria turística. En el 2018 la licencia del turismo veneciano 
fue concedida al Consorcio Wortrac, bajo la vigilante supervisión 
del gobierno italiano. Tanto los intereses de Wortrac como la legis- 
lación gubernamental han logrado disimular en gran medida los 
estragos de la tecnología bajo el encanto de la vieja ciudad. Venecia 
e Italia son ricas y la ciudad es tan moderna como cualquier otra de 
Europa, pero se han invertido dinero e ingenio en la conservación 
(a veces creándolas de nuevo) de las antiguas fachadas y edificios. 
No hay transporte público; los turistas y los viajeros individuales 
deben usar los pintorescos taxis góndola automatizados. Las 
holopantallas publicitarias están llamativamente ausentes, y la 
policía está bien entrenada y pagada para mantener su cortesía 
con los turistas... y bien equipada para aplastar cualquier proble- 
ma rápidamente si la cortesía no es suficiente. 

Si hay una ciudad europea que mire por encima del hombro al 
notorio y acomplejado cyberpunk estadounidense, es Venecia, pero 
los venecianos también serán condescendientemente tolerantes al 
respecto y se las arreglarán para sacarles hasta el último euro. Las 
leyes sobre armas son inusualmente estrictas: incluso con una licen- 
cia por necesidad las armas mayores que una pistola serán retenidas 
a la entrada de la ciudad, a menos que pueda tirarse de algún hilo 
(Autoridad o Recursos a 21, Credibilidad o Persuadir a 30). 


AGENDAS 


Una corporación rival, la alemana Seal GmbH está celosa de 
los enormes beneficios que Venecia proporciona a Wortrac (casi 
un millón de euros anualmente), a pesar de la ingente inversión 
que Seal realizó en las múltiples islas griegas que posee. En los 
últimos meses, Seal ha lanzado una difamadora campaña de 
ataques propagandísticos y taimados incidentes en Venecia en 
un intento por ensombrecer su atractivo. 

El jefe del departamento Wortrac-Italia, Gianni Mantegna, está 
planeando una respuesta, un “accidente” del que echarle la culpa 
a Seal, que implique una publicidad tan negativa que sus acciones 
se desplomen, haciéndole vulnerable a un intento de compra por 
Wortrac, Después de todo, una corporación débil es una presa 
legítima. Su plan es preparar un atentado con bomba del grupo 
“Salvare Venezia” (alias SalVen), ecoterroristas que quieren defen- 
der Venecia de la “invasión” de extranjeros y explotadores, aun- 
que en realidad son una marioneta de Wortrac sin que la mayoría 
de sus miembros lo sepan. ¿El objetivo? Jack Entropy, por supues- 
to, que, dada su popularidad y sus sentimientos germanófobos, es 
un muerto que puede colgarse razonablemente a Seal. 

Mantegna ha hecho responsable de la tarea a un mercena- 
rio inglés llamado Bailey, que también es agente de la ALM. Los 
personajes también lo acabarán conociendo. 


En EL GRAN CANAL 


El concierto tendrá lugar en el Gran Canal, la vía acuática 
que divide la ciudad. Se está construyendo un escenario flotan- 


AMENAZA EN VENECIA 


te, anclado junto a la histórica Piazza San Marco, con su Palazzo 
Ducale, la Basílica de San Marco y la Torre del Campanile. Más 
de un centenar de trabajadores y técnicos italianos están traba- 
jando duramente, incluyendo algunos miembros de SalVen. 

La mayor parte del personal de la gira se aloja en el Hotel 
Regina, a menos de 500 m de la plaza. El hotel está lleno de turistas 
y fans atraídos por el concierto, y todo tienen que hacer frente al 
acoso continuo de los cazadores de autógrafos, los sabuesos de la 
prensa y gente parecida. Están obligados a presentar un perfil alto, 
lo que para los punks estadounidenses se traduce como “peligro”. 

Poco después de que los personajes dejen por primera vez 
el hotel, los personajes son rodeados por varios miembros de la 
Polizia Municipale. Aunque a los más paranoides les pueda pa- 
recer una detención, les llevan ante Gianni Mantegna (el jefe de 
Wortrac-Italia). Los jugadores más despiertos se darán cuenta 
de que esto indica que Wortrac se conocen de algo más que de 
vista con la policía local. 

Ace McLeod también está presente en la oficina, y explica 
que Mantegna está convencido de que Seal GmbH va a ir a por 
Entropy, usando “a sus títeres terroristas, Salvare Venezia”. A 
través de un intérprete, Mantegna proporciona a los personajes 
la gama completa de mentiras diseñadas para apuntar hacia su 
rival corporativo. Se despide de ellos, y McLeod se queda para 
seguir hablando con Mantegna. 


SERENISSIMA 


Los personajes tendrán probablemente una cantidad de 
tiempo razonable para intentar localizar al grupo Salvare Venezia, 
así que estarán dando vueltas por la ciudad un buen rato. Algu- 
nas de las situaciones y encuentros que sugerimos son: 

e Carteristas: Las aglomeraciones en Venecia ya eran bas- 
tante malas, incluso antes de que llegasen los fans (terreno abo- 
nado para carteristas). Perder tu CPE siempre es un mal rollo. 

o Vida nocturna: ¿Qué marchoso que se precie va a perder- 
se los lugares de moda de Venecia? Eso sí, mientras das tumbos de 
un lado a otro, vigila a las relativamente finas y elegantes pero no 
por ello menos peligrosas bandas callejeras, como los nacionalis- 
tas posadores garibaldinos Camicie Rosse (camisas rojas). O los 
neo-anarquistas Bandiere Nere E Carciofí (banderas negras y 
alcachofas), que se divierten con actividades tales como rociar a 
los despistados con tinta fluorescente casi indeleble o hacerles el 
puente a las autogóndolas para enviarlas en carreras “esquívala”. 
O bandas de motos acuáticas como los Pescecani (tiburones). 

eEstranieri e Zingari (vagabundos y gitanos): A pesar 
de una teórica libertad de movimientos dentro de la UE, aun 
hay un gran número de trabajadores itinerantes que huyen de 
la miseria de Turquía y Grecia. En Venecia proporcionan mano 
de obra barata en recogida de basura, servicios personales y 
otros trabajos similares. La nueva inestabilidad de la Nueva Eu- 
ropa Central ha desatado una ola de emigrantes del Este, y las 
batallas callejeras entre los denominados “medios' y los “orien- 
tales' son cada vez más comunes. Los personajes atrapados en 
medio pueden verse barridos con el resto cuando las furgone- 
tas antidisturbios de la siempre vigilante Polizia llegue al lugar, 
lanzando gas lacrimógeno y chorros de agua a presión. 

e ¿Te acuerdas de mi?: Venecia es un pañuelo. Qué 
mejor lugar para encontrarse a algún viejo amigo, enemigo, 
salvador o némesis. 
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+ Nueva relación: Éste es el único encuentro obligatorio. 
Averigua cuál de los miembros masculinos del grupo es el más 
hambriento de mujeres (¿Quizás el mismo a quien primero se Helena 
acercó Tammy-Lu?) y haz que una hermosa italiana y algunos Ejecutiva, italiana 
de sus amigos se ofrezcan como guías. La mujer es Helena, una Características: INT 10, REF 4, TEC 7, FRI 8, 
ejecutiva de Seal encubierta que intenta controlar al equipo de ATR 8, SUE 7, MOV 6, TCO 4, EMP 6 
seguridad de la gira desde el interior. Aunque no es muy seduc- Procedente del sur, su familia lo perdió todo a : 
tora per se, es dada al coqueteo y afectuosa, así que es induda- manos de una agrocorporación. La vida dura la ha 
blemente le dará ciertas ideas al personaje. obligado a ocultar su romanticismo con un pragmá- 
tico sentido de la oportunidad durante tanto tiempo * 
| que haría falta mucho trabajo para liberar a la “au- 
téntica” Helena. E 
Habilidades: Recursos +5, Advertir/notar +5, 
Cuidado personal +7, Cultura general +6, Entrevista 
+6, Idioma: español +2, Idioma: griego +2, Idioma: 
inglés +4, Percepción humana +7, Persuasión y labia 
+7, Vida social +5. 
Equipo: Ordenador de bolsillo, teléfono celular, 
tarjeta Trauma. 





Allegra Cagliari 

Ejecutiva, italiana 

Características: INT 6, REF 5, FRI 4, ATR 5, SUE 
5, MOV 6, TCO 3 

Habilidades: Recursos +1, Cultura general +4, 
Percepción humana +5. 

Equipo: El modelo de este año de mono de papel 
azul oscuro. 
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Las “Sombras” de Wortrac 

Policía, suizo 

Características: INT 7, REF 8, FRI 9, SUE 4, MOV 
8, TCO 6 

Habilidades: Autoridad +3, Advertir/notar +6, 
Armas cortas +4, Conocimiento de la calle +6, Pelea 
+5, Persuasión y labia +3, Resistir torturas/drogas +2, 
Vigilar/rastrear +6. i 

Ciberequipo: Uno tiene ciberaudio (dispositi-  * 
vo telefónico) y otro un zócalo para MRAM (chip de 
turista de Venecia e Italia). 

Equipo: Cámaras, teléfonos celulares, documen- 
tos falsos en los que aparecen como ciudadanos ale- 
manes (Falsificación a 15 para notarlo), van vestidos 
como turistas en una muestra de genuino mal gusto. 









































































































































Polizia Mumicipale 

Policía, italiano 

Características: INT 6, REF 7, FRI 9, SUE 3, MOV 
7, TCO 6 

Habilidades: Autoridad+4, Armas cortas +6, Co- 
nocimiento de la calle +4, Experto: criminología +2, 
Interrogatorio +4, Judo +4. 

Ciberequipo: Un ciberóptico con amplificación 
de imagen 

Equipo: pistola inteligente Beretta 97 (véase Apén- 
dice, pág. 85) cargada con gelobalas, gafas inteligen- 
tes, guante táser, radio, chaqueta blindada media, or- 
denador de bolsillo, uniforme blanco con insignias 
roja que muestran el león dorado de San Marcos. 
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NIÑA ASUSTADA 


En algún momento los personajes conocerán a una mujer 
muy joven. O se les acercará o se darán cuenta de que los sigue 
de forma bastante inexperta (Advertir/notar a 10), intentando 
aparentemente reunir coraje suficiente para hablarles (Percep- 
ción humana a 16). Rubia, de cara pálida y con el miedo 
ensombreciéndole la mirada, quiere decirles algo importante, 
pero en algún sitio más tranquilo. Les pide que se reúnan con ella 
en la pequeña Chiesa di San Giobbe, en el Sestiere (distrito) 
Canaregio, al este de la ciudad. Se da la vuelta y desaparece entre 
el gentío. Si los personajes están un tanto confusos, Helena (la 
espía de Seal) se ofrecerá a indicarles el camino hasta la iglesia. 

Si la siguen (Vigilar/rastrear a 13) verán cómo se dirige a la 
Piazza San Marco, se toma un capuccino en un café al aire libre, y 
luego coge una góndola taxi hacia San Giobbe, donde les espera. 
También pueden darse cuenta (Ad- 
vertir/notar a 20) de que dos hom- 
bres, aparentemente turistas, están 
haciendo lo mismo. Son agentes sui- 
zos de Wortrac que informan a un 
mercenario inglés llamado Bailey, el 
principal secuaz del jefe de departa- 
mento de Wortrac-Italia, Mantegna. 

Si son interceptados, ambos se 
hacen los tontos, insistiendo en que 
sólo son turistas alemanes, pero el 
que lleva el dispositivo telefónico 
contactará con Bailey, que dirigirá 
hacia ellos a otro par de agentes, 
mercenarios armados, para que si- 
gan a la chica, y hará que la Polizia 
Municipale envíe un par de agentes 
al área. A los policías se les dice que 
intenten que parezca una ronda nor- 
mal, que simplemente molesten a 
los personajes pidiéndoles sus CPE, 
permitan que los suizos escapen y 
punto. Bailey no está seguro de lo 
que está pasando, y no quiere reac- 
cionar de forma desproporcionada. 

Puede inducirse a los “turistas” a que 
lo cuenten todo (Interrogatorio a 
24), pero no es demasiado: son in- 
dependientes contratados por 
Wortrac (tienen un nombre clave de 
contacto y un número de teléfono) 
simplemente para seguir a la chica. 





CONFESIONARIO 


La pequeña iglesia está casi va- 
cía cuando llega el grupo: solo hay 
una anciana vestida de negro cam- 
biando el agua de unas flores muer- 
tas hace tiempo, y la chica, Allegra 
Cagliari, sentada frente al altar ba- 
rroco. Como secretaria de Mantegna 
conoce el plan de su jefe, y ha deci- 
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EN VENECIA 





dido alertar al personal de la gira (en privado es una rockera). 
Desgraciadamente, no es una buena actriz y Mantegna tiene 
sus sospechas, sospechas confirmadas cuando sus agentes la 
vieron contactar con los personajes. 

El problema es que está tan atemorizada que aparte de iden- 
tificarse, sólo es capaz de decir “sábado”, “bomba” y ““Wortrac”” 
entre oraciones medio murmuradas en italiano, pausas de terror 
y sollozos ocasionales. Un tratamiento inteligente (Entrevista a 
17) logrará extraer la frase “no puedo dejar que mi jefe siga 
adelante”, junto con uno o dos fragmentos más. 

Mientras tanto, alertado por Mantegna del riesgo para la 
seguridad que supone Allegra, Bailey ha decidido mandar dos 
mercenarios a matarla, mientras consigue que algunos mato- 
nes de Salvare se acerquen como salvaguarda. Los mercenarios 
entran en la iglesia y se santiguan como cualquier católico. Uno 
saca'un subfusil silenciado, mientras que el otro arroja un fino 
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AMENAZA EN VENECIA 












































cuchillo que se clava firme- 
mente en el corazón de Allegra 
a través de sus costillas. Su 
mono se empapa inmediata- 
mente de sangre, y la anciana 
se desmaya al verlo. 

Los asesinos comienzan a 
retirarse, aunque es probable 
que los personajes intenten 
detenerlos. Mientras todos los 
disparos estén silenciados, na- 
die fuera de la iglesia se dará 
cuenta y no aparecerán poli- 
cías. Poco después llegarán 
unos matones de Salvare, ig- 
norantes de todo salvo de que 
los del grupo son enemigos 
extranjeros que están causan- 
do problemas en una iglesia, y 
de que se merecen cualquier 
cosa que les pase. La idea de 
Bailey es que los mercenarios 
aprovechen esta distracción 
para escapar. También es una 
trampa: si los personajes usan 
armas contra los de Salvare 
Venezia, o se ven involucrados 
en una pelea demasiado larga, 
se arriesgan a ser detenidos por 
la policía, sin que haga falta que 
el británico se vea implicado. 
























































Para el caso de que sean capturados, los matones sólo ha- 
blan italiano y conocen tan solo dos datos útiles. El primero es 
que uno de ellos ha reconocido a Helena cuando se deslizaba 
fuera de la iglesia aprovechando la confusión (también podrías 
hacer que uno de ellos la llamase durante el alboroto). Dice que 
ella intentó contratar a Salvare Venezia para que trabajase para 
su corporación (no saben cuál). El otro es que su líder, Alessandro 
Benetti, tiene una trattoria en el Sestiere San Polo. Si los cogen, 
los mercenarios son más duros (Intimidar o Interrogatorio a 
22). Fueron contratados por un inglés llamado Bailey y reciben 
órdenes suyas por teléfono. Tienen un número para contactar 
con él, que se diferencia en un dígito del que llevaban los “turis- 
tas” de la sección anterior. 


Sicarios 

Mercenario, italiano : 

Características: INT 6, REF 6, FRI8, SUE5, MOV, 
5, TCO 7 

Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 
notar +5, Armas cortas +5, Atletismo +4, Combate 
cuerpo a cuerpo +5, Karate +5, Sigilo +4, Subfusil +5, 
uno tiene Arrojar +6. 

Equipo: Arma inteligente MPK9, gafas inteligen- 
tes (IR, sistema de puntería), comunicadores, cami- 
seta de kevlar (CP 14), dagas arrojadizas. 


Matones de Salvare Venezia ¡| UNAS POCAS PISTAS 
Nómada, italiano 
Características: INT 4, REF 5, FRI 4, SUE 4, MOV 
5, TCO 6 

Habilidades: Familia +3, Combate cuerpo a 
cuerpo +4, Esquivar y eludir +2, Pelea +4, Proezas de 
fuerza +3. 

Equipo: La mayor parte lleva un tonfa improvi- 
sado, uno tiene una Cybermag 15 y Armas cortas +2. 





Los matones son sólo miembros marginales de Salvare 
Venezia, terroristas de fin de semana, y uno podría fácilmen- 
te hacerse una idea equivocada del grupo a partir de estos 
nenazas. Una investigación mínima, mediante archivos de 
screamsheets en DataTerms (Buscar libros a 9), rumores ca- 
llejeros (Conocimiento de la calle a 14) o contactos con la 
policía (Autoridad a 20, no es que la policía no sepa nada, es 
que, dirigidos por Wortrac, intentan deliberadamente man- 
tener las aguas turbias), mostrará que Salvare es un grupo de 
terroristas serios. 7 


DATASCREEN 





























Los personajes que opten por registrar el cuerpo de Allegra 
encontrarán su ID personal y la ID de Wortrac (que la describe 
como “Coordinadora personal de oficina / Especialista en en- 
- vío de correo, Oficina del gerente general). También lleva un 
fax plegado, una copia de la ID de Wortrac de Bailey. 

En cuanto a los datos que pueden ofrecer que quienes les 
seguían o los mercenarios, es poco probable que el nombre de 
Bailey les ayude (Conocimiento de la calle a 29 para haberlo 
oído antes, Buscar libros a 25 para encontrar alguna referencia 
' enun Dataterm, Autoridad a 20 p'ara averiguarlo de la policía, 
aunque esto puede alertar a Wortrac). Lo que se dice es que es 
un mercenario de primera de las zonas de combate británicas. 

Puede averiguarse el nombre de Mantegna y su posición en 
Wortrac (Buscar libros a 11) y poco más. 

El número de teléfono de Bailey no figura en la guía, pero 
un hurón hábil podría darse cuenta de que el prefijo indica un 

trío de hoteles situados en la misma manzana: el Danieli, el 
Excelsior y el Dogo (Buscar libros a 18). Un netrunner podría 
intentar infiltrarse en los archivos de la compañía telefónica, 
pero sería una incursión difícil y el número está protegido. Si se 
le llama, Bailey no se identifica y se dará cuenta enseguida de 
que la llamada es falsa (su analizador de voz ayuda mucho), 
pero se le puede engañar (Actuar a 14, Entrevista a 24) para que 
dé una pista sobre lo que está pasando (“¿Ya has arreglado la 
filtración de Mantegna?”). 


Alessandro Benetti 

Arreglador, ¡italiano 

Características: INT 5, REF 6, TEC 4, FRI 6, ATR 
4, SUE 8, MOV 5, TCO 5, EMP 7 

Un hombre gordo y con barba que ya no cumple 
los cincuenta, que habla a gritos y piensa más bien - 
poco. No cree particularmente en la “salvación de 
Venecia”, pero quiere ser un líder. Hace dos años fue 
el maximalismo, luego el revivalismo. Este año pare- 
ce haber encontrado algo que funciona. 

Habilidades: Moverse en la calle +2, Advertir/ 
notar +4, Armas cortas +3, Liderazgo +1, Oratoria +4. 

Equipo: Budget Arms Auto 3. 





Terrorista de Salvare Venezia 
Nómada, italiano 
Características: INT 4, REF 6, FRI 6, SUE 4, MOV : 
5, TCO 6 
Habilidades: Familia+3, Armas cortas +3, Atle- - 
tismo +3, Combate cuerpo a cuerpo +4, Esquivar +2, - 
Pelea +4, Proezas de fuerza +3. 
Equipo: Camisetas de kevlar, SEW Combat : 
Magnums. Si tienen oportunidad de armarse tam- : 
bién tendrán seis Sternmeyer Stakeout 10, diez X-22 - 
- y un Kendachi Dragon (Chromebook 1, pág. 48) 
$ con las habilidades apropiadas a +3. 








EN VENECIA 





SALVARE VENEZIA 


Si los personajes deciden recurrir a la conexión con Salvare 
Venezia, acabarán persiguiendo a Alessandro Benetti. Sus se- 
guidores más cercanos son generalmente jóvenes idealistas, y 
a diferencia de los matones de alquiler de la iglesia, tienen ar- 
mas y alguna idea de cómo usarlas. Hay veintiséis en la banda 
en estos momentos. Es fácil encontrar a Benneti en su trattoria, 
que es poco más que un agujero en la pared como otro millón 
igual por todo el mundo. 

Benetti es un hombre cauto, siempre armado y con al me- 
nos un par de discípulos protegiéndole, pero de una forma u 
otra el grupo se le puede acercar. No conoce la identidad de 
quien le respalda, recibe las Órdenes a través de un intermedia- 
rio, Giacomo Lampari. Bajito, bien vestido y de aspecto urbano, 
cada centímetro de Lampari es la viva imagen de 


Giacomo Lampari 
Arreglador, italiano 
Características: INT 7, REF 5, TEC 5, FRI9, ATR : 

8, SUE 8, MOV 6, TCO 6, EMP 6 
Según su código personal un hombre honora- : 
ble: una vez lo compras te es fiel. Rebelándose con- 
 trasus orígenes de chico de oro quiere abrirse cami- : 
no por sí mismo, pero tiene todos los dones y las : 
pretensiones de su clase, con su traje Armani de seda 
- y su matrícula personalizada. 

Habilidades: Moverse en la calle +7, Advertir/ 
notar +5, Armas cortas +5, Conocimiento de la calle 
+4, Intimidar +6, Persuasión +9, Vestuario y estilo +7 * 

Ciberequipo: Ciberaudio con enlace radio, de- 
tector de micrófonos, chipeado para Idioma: inglés - 
e Idioma: francés +2 

Equipo: Pistola Goncz-Taurus (Chromebook 
1, pág. 44), tarjeta Trauma oro, visor de noticias, 

: teléfono celular, sedan deportivo Alfa Romeo 363bis 
con autofax EBM. 


Mercenarios de Wortrac 
Mercenario, varias 

Características: INT 5, REF 9, FRI8, SUE 4, MOV : 

6, TCO 8 : 

Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 

¿8 notar +5, Armas cortas +5, Karate +4, Sigilo +6, 

'- Subfusil +5. 

Ciberequipo: Kerenzikov +1, enlace de arma : 

- inteligente, ciberaudio con enlace radio. 

: Equipo: Chaleco de kevlar (CP 14), pistola inte- * 

- ligente Sternmeyer 35, disfraces de turista, uno tiene 

- una MP2013 oculta, el otro una granada aturdidora 

y otra deslumbrante. 






































EN VENECIA 





Mammasantissima (un arreglador de la vieja mafia), por lo que 
Benetti ha asumido que es la Cosa Nostra quién está tras él. 
Aunque tanto Benetti como cualquiera de sus ayudantes más 
cercanos puede ser “inducido” a hablar de Lampari (Interroga- 
torio a 20, Intimidar, Entrevista a 26) sólo Alessandro sabe que 
tres de sus seguidores de SalVen han logrado infiltrarse en el 
equipo de obreros italianos contratado por la gira siguiendo 
instrucciones de Giacomo. No hablará sobre ellos a menos que 
se le “convenza” de verdad (Interrogatorio a 28) y no sabe qué 
es lo que tienen que hacer. Si se le obliga, dará sus apellidos 
(Verdi, Berluccini y Rinaldi), y los nombres sólo si los personajes 
lo notan y le presionan aún más. 

Benetti se encuentra con Lampari cada sábado (por la maña- 
na, lo que resulta muy conveniente) en el lugar que el jefe elige en 
el último minuto (llama por teléfono diez minutos antes de cada 
cita). El equipo podría intentar interceptar a Lampari, pero tiene 
experiencia y está protegido por dos mercenarios de Wortrac, un 
hombre y una mujer, disfrazados de turistas. Si es capturado po- 
dría acabar revelando lo que sabe. Trabaja para Bailey, cuyo obje- 
tivo es la gira de Entropy, que le ha hecho infiltrar a tres miembros 
de SalVen entre el personal. Con objeto de poder negarlo todo, 
Bailey no trabaja desde las oficinas de Wortrac, y Lampari tiene el 
mismo número de teléfono que los matones de la iglesia. Sea lo 
que sea ocurrirá en el segundo concierto y la intención es “causar 
sensación” en palabras de Bailey. Si Lampari es capturado Wortrac 
pondrá todos los medios para liberarlo... o hacerle callar. 


SEAL EN ESCENA 


Helena, que desapareció durante la confusión en la iglesia, 
reaparecerá en algún momento. Probablemente los personajes 
se aseguren de averiguar lo que sabe. Les explicará todo lo que 
pueda de forma bastante fidedigna. Admite abiertamente que 
Seal y Wortrac están enfrentadas, pero hasta sus oídos han llega- 
do informes de que este concierto es sumamente importante 
para Wortrac. Seal no querría tener nada que ver en un atentado 
contra una celebridad; están intentando dañar la reputación de 


Mercenarios de Seal 
Mercenario, griego : 
Características: INT 5, REF 9, FRI 7, SUE 5, MOV : 

6, TCO 7 

Habilidades: Sentido del combate +5, Advertir/ - 
notar +5, Armas cortas +5, Atletismo +5, Combate : 
cuerpo a cuerpo +4, Savate +4. 

Ciberequipo: Potenciador Ubermensch (como 
el Sandevistan pero solo +2), ciberópticos (sistema 
de puntería, intensificador de imagen, termógrafo). 

Equipo: Chalecos blindados (CP 16), mono-cu- 
chillo y pistolas ametralladoras Glock Thirty (con li- 
cencia, ver Chromebook 1, pág. 43) cargadas ini- 
cialmente con gelobalas. Uno tiene también una es- 
copeta militar/policial Militech (Chromebook 1, 
pág. 48) en una bolsa de hombro. 
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Wortrac, ya que la mayor parte de las bajas en los recientes acci- 
dentes se han debido a una mala gestión de la respuesta ante 
emergencias. Desgraciadamente Wortrac tiene un mejor control 
de los medios que Seal, así que no todo llega a saberse. 

Si se le pregunta por Bailey responderá que ha tratado con 
él, y que tiene conexiones con la ALM que han probado ser 
útiles. Si se le muestra la ID de Wortrac de Bailey se preocupará 
mucho, ya que esta conexión explica por qué Seal ha hecho tan 
mal papel en las últimas fases de la guerra corporativa. 

También conoce Salvare Venezia, y les explica su filosofía 
básica. Mencionará que ha intentado contratar varias veces sus 
servicios, pero que tienen otro benefactor al que ella no conoce. 

Ciertamente no les dará oportunidad de capturarla, interro- 
garla o seguirla. Tiene un equipo de mercenarios experimenta- 
dos a mano para que la protejan si es necesario (Advertir/notar 
a 26 para ver a alguno). 


VWWVORTRAC SE ENFADA 


En algún momento Wortrac comienza a ver a los personajes 
como una amenaza real. Quizá si logran agarrar a Lampari, 
pero con toda seguridad cuando les vean hablando con Helena, 
una conocida agente de Seal. Habrá que tomar una decisión, 
Wortrac tiene que impedir que descubran el pastel sin poner 
sobre aviso al personal de seguridad de la gira. La decisión que 
se toma es preparar un accidente. 

Bailey escoge a cinco mercenarios, apoyados por un 
netrunner que operará desde Wortrac-Venecia, y los envía para 
herir o matar a los extranjeros, tan discretamente como sea 
posible. Los primeros intentos serán sutiles, intensificándose 
gradualmente. Algunas vías posibles son: 

e El repentino hundimiento de una góndola-taxi automáti- 
ca (Nadar a 15) 

e Desactivación de los frenos de un coche (Conducir a 18 
para controlarlo, Atletismo a 21 para saltar sin sufrir daños) 

e Vehículos o maquinaria manejados por ordenador que se 
“desbocan” peligrosamente (lo que requerirá a un netrunner 
con Control remoto o tiradas de Atletismo y Conducir) 

e Un veneno difícil de detectar (Resistir torturas/drogas a 20 
cada hora para evitar los síntomas, luego Resistencia a 18 para 
mantenerse, Técnica médica a 15, Primeros auxilios a 25 para 
recetar una cura, en otro caso el resultado es una larga estancia 
en un hospital a menos que puedan obtener acceso prioritario 
a una transfusión de sangre, para lo que harán falta Recursos o 
Soborno a 16). 

e Bombas trampa (Advertir/notar a 20 para detectarlas, De- 
moliciones a 14, Chapuza o Electrónica a 18 para desmontar- 
las, Atletismo o Esquivar a 20 para evitar sufrir toda la potencia 
de la trampa). 

e Los mercenarios pueden recurrir incluso a emboscadas o 
ataques de francotirador, si el equipo va a algún área aislada 

Los personajes pueden pedir refuerzos. McLeod estará de 
acuerdo sin hacer muchas preguntas (Credibilidad, Recursos, 
Persuasión y labia a 9), además de que Seal puede estar dis- 
puesta a ayudar si los personajes han causado buena impresión 
a Helena y la convencen de que a Seal le interesa (Credibilidad, 
Persuasión y labia a 13, quizá incluso Seducción a 25). Acudir a 
la policía local es prácticamente inútil (Autoridad, Credibilidad 
a 28) ya que están dirigidos por Wortrac (Buscar libros a 17 para 


































averiguarlo, Cultura general, Conocimiento de la calle a 20 para 
saberlo de antes). Un resultado positivo significa que el equipo 
ha encontrado ese personaje favorito de las series de vid, el 
unico-policía-honesto-del-departamento, pero un fallo mise- 
rable podría significar que los polis le dan el soplo a Wortrac. 

Como alternativa, podrían ir a la Interpol o a los Carabinieri 
(controlados por el gobierno). El jefe de la oficina local de Interpol, 
Gunther Mellentin, puede que no quede muy convencido (Auto- 
ridad, Credibilidad a 15, Persuasión y labia a 24) y lo más probable 
es que esté tentado de cancelar el concierto como un término 
medio perfecto entre evitar problemas y molestar a Wortrac. Los 
Carabinieri siempre están contentos de poder darle marcha al cuerpo 
y requerirán menos persuasión (como antes pero a 10 y a 20). 


EL ESPECTÁCULO DEBE 
CONTINUAR 


Incluso si Interpol decide suspender el espectáculo, es pro- 
bable que Jiménez pueda lograr que revoquen la decisión de 
Mellenthin, y no sólo porque Wortrac, que desea ostensible- 
mente evitar la pérdida de ingresos que supondría, le apoye. Se 

aumenta la seguridad, obviamente, pero nadie sabe todavía 
qué proteger ante vagos rumores acerca de una “bomba”. Lo 
cierto es que hay demasiado dinero metido en este concierto 
como para cancelarlo sin pruebas sólidas. 

Puede que los personajes necesiten una pista. Si logran trabajarse 
a Lampari lo suficiente puede (Entrevista a 15) que recuerde que 
una vez, después de un encuentro, Bailey tomó una góndola-taxi 
hacia el Hotel Danieli. También les puede dar una descripción: un 
hombre bajito, ancho de espaldas sin señales evidentes de 
ciberimplantes y pálido, con el pelo casi blanco. Solía vestir con ropa 
práctica, monos de corte militar y una o dos veces apareció condu- 
ciendo una lancha Lamborghini Spada por los canales. 

Quizá obtuviesen de Benetti los nombres de los agentes de 
Salvare Venezia. Si no, pueden contactar con el personal que 
está montando el escenario y echar un vistazo a los empleados 
nuevos. Si tiene éxito (Entrevista, Interrogatorio, Persuasión y 
labia a.13, Buscar libros a 18) obtendrán los tres mismos nom- 
bres (Verdi, Berluccini y Rinaldi). De nuevo el capataz, un italia- 
no del sur muy poco serio, se olvidará de darles los nombres de 
pila salvo que se lo pregunten ex profeso. 

Una vez tengan las identidades de los topos de Salvare 
Venezia los pueden atrapar fácilmente con ayuda de McLeod. 
Si además conocen sus nombres descubrirán que uno de ellos 
está de baja por enfermedad en este momento. Si no, cogerán 
a Un inocente con el mismo apellido, Rinaldi. Esto permite in- 
troducir un poco de confusión, ya que Verdi y Berluccini serán 
fáciles de ablandar (Intimidar, Interrogatorio a 10) mientras que 
Rinaldi parecerá resistir de modo formidable. 

Los dos infiltrados son técnicos de profesión y saben muy poco, 
les han dicho que esperen órdenes. Los interrogatorios (Entrevista, 
Interrogatorio a 14) revelarán que ambos hicieron el servicio militar 
en ingenieros, cualificándose en demoliciones, qué sorpresa. 

Si se comprueba la dirección del tercer hombre se obtendrá 
la de un hostal barato y discreto, donde no hacen preguntas, a las 
afueras. Nadie lo ha visto últimamente. Su cuerpo sin vida está 
en la habitación, rociado con un conservante para evitar el olor. 
Una autopsia rápida (Técnica médica a 20) establece el momen- 









































































































Asesinos de Wortrac 
Mercenario, varias 
Características: INT 5, REF 9, FRI 8, SUE 4, MOV 

6, TCO 8 
Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 

notar +5, Armas cortas +5, Karate +4, Sigilo +6, 

Subfusil +5. 

Ciberequipo: Kerenzikovs +1, conexión de arma 
inteligente, ciberaudio con radio, chips para Demo-  ; 
liciones, Técnica básica y lo que necesiten a +2. 

Equipo: Chaqueta de kevlar (CP 14), pistolain- — * 
teligente Sternmeyer 35, M-2013, granadas de humo. - y, 




















El profe 
Netrunner de Wortrac, irlandés 
Características: INT 8, REF 9, FRI 7, SUE 5 a 
Icono: Un profesor estilizado, con una bata ne-  ? 

gra al viento y un birrete negro, con una vara en la : 

mano (a este tío le gusta Pink Floyd de verdad). 
Habilidades: Interface +5, Conocimiento del - 
sistema +5. 
Equipo: Ciberterminal EBM 474p3: velocidad +1, 
memoria 15, muro de datos 4; hotwire, D2, duende 

á (gusano, grimorio), línea mortal venenosa, invisibilidad 

y asesino IV. Site apetece convertirlo en una sangrien-  : 

ta fiesta de netrunners dale la EBM 474p5 con memo- - * 

ria 20, un espada extra (se manifiesta como una vara 

dando azotes) y armadura (la bata). 

















to de su muerte más o menos cuando Wortrac comenzó a hosti- 


gar a los personajes. Si se pregunta al personal se puede averi- 


guar que un hombre cuya descripción coincide con la de Bailey 


lo visitó (Entrevista a 16). Si no se dan cuenta, McLeod podría 
observar que si se están borrando las pistas, la bomba podría 
estar ya colocada, aunque esto sigue sin ser suficiente para can- 
celar el concierto. Si se consultan los horarios de trabajo del 
muerto (Buscar libros a 8) puede deducirse las partes del escena- 
rio en las que pudo poner la bomba, pero aun así representa una 
gran cantidad de puntales, flotadores y rincones oscuros. 

Es posible que tengan ya el número de teléfono de Mantegna, 
pero éste se mostrará frío y cortante, además de seguro tras los 
guardias y policías privados de las oficinas de Wortrac-Venecia. 
Unos punks como ellos no deberían intentar ir a por él con 
menos apoyo que un batallón de paracas. 


Tras WoRrRTRAC 


Un netrunner podría intentar penetrar en los sistemas de Wortrac 
en busca de datos vitales. El acceso implicará atravesar hielo negro, 
pero hay un montón de mierda listo para que lo encuentren en la 
fortaleza de datos (véase pág. 54), incluyendo dónde se esconde 
Bailey y bastantes trapos sucios para incriminar a Mantegna. Los 




















































































































































Secretarias 





Sistema 

INT 15 Muro de datos 6 

Inteligencia artificial 

Aparece con el icono de un estilizado 
dogo (un noble medieval) cromado, or- 
gulloso y altivo, pero preparado para 
interrogar a los intrusos antes de deci- 
dir qué hacer 


ICONO de la fortaleza 
Wortrac-Venecia está construida en una 
iglesia reconvertida, y en la red tiene 
un aspecto similar, con una alta cúpu- 
la. Todos los iconos y programas inter- 
nos tienen una pinta similar, vagamen- 
te medieval o renacentista 


Montacargas y acceso al 
rto 











Programas 

G Perro guardián 

P Pitbull 

A Asesino 

O Oso hormiguero 

LM Línea mortal 
venenosa 

T Termikrash 

At Aturdimiento 

R Rayo infernal 

K KO 

S Sabueso infernal 


Memorias 


Base de datos varias 
Memorándums entre oficinas 
Transacciones varias 

Base de datos (personal, no 
hay menciones de Bailey) 
Transacciones (salarios, gas- 
tos, incluye los pagos a la 
Trattoria de Benetti) 
Transacciones (cuentas de 
clientes) 

Operaciones negras (“Proyec- 
to Entropy”) 

Operaciones grises (control de 
la policía local) 

Copia virtual de Venecia 
(fractal) para planificación y 
evaluación de movimientos 
turísticos 


datos robados no sirven legalmente como 
pruebas, pero los Carabinieri o la Interpol se 
los tomarán muy en serio y comenzarán una 
investigación. Wortrac no es un pelele, pero 
pediste un desafío, ¿no? 


LOCALIZAR A 
BAILEY 


La información de Wortrac dice que 
Bailey trabaja desde una habitación del 
hotel Danieli bajo el nombre de Harmon. 
Si Lampari ha señalado al Danieli, es bas- 
tante fácil encontrar a alguien que reco- 
nozca al “signor Harmon” a partir de la 
descripción. Un auténtico husmeador ca- 
llejero podría obtener pistas sobre su para- 
dero de su cara embarcación, nada fre- 
cuente incluso en Venecia (Conocimiento 
de la calle, Vida social, Credibilidad a 24, 
dependiendo del método). Si los persona- 
jes logran atravesar al servicio de seguri- 
dad del hotel y atrapan o se cargan a Bailey 
(una proeza nada sencilla) descubrirán 
todo tipo de planos técnicos que mues- 
tran la posición de la bomba y documen- 
tos acerca del papel jugado por Mantegna. 
Lo suficiente, de hecho, para que la Interpol 
o los Carabinieri intervengan. 

También pueden emplear un camino 
más sutil, encontrándose con Bailey en el 
hotel. Lo podrían hacer simplemente si- 
tuándose en el vestíbulo y esperando a 
que pase (Advertir/notar a 10) o pregun- 
tando por él, de forma que se dé cuenta 
de que alguien está al tanto de sus activi- 
dades (Intimidar, Entrevista, Credibilidad 
a 20). 

Si se encuentran con él será obvio que 
tiene guardaespaldas forzudos protegién- 
dole (Sentido del combate a 10, Advertir/ 
notar a 16). Si se le pregunta si es de la 
ALM, ignorará la pregunta, pero indicará 
que ellos ya tienen un serio problema con 
la ALM tan solo por estar junto a Jack, de 
quien se sospecha que traficó con armas. 
En ese momento “especulará” un poco, 
indicando que la ALM reforzaría su posi- 
ción en el Mediterráneo si pudieran echar 
el muerto de un asesinato a la dirección 
corporativa de Wortrac, y que si ése fuera 





pe el caso, la ALM se habría asegurado de 
míace . 

E conla tener un agente listo para asegurarse de 

E one que se lleva a cabo el trabajo si Wortrac y 

E centra : 4 

ras de Salvare Venezia la cagasen. Dará por ter- 

ncendios minada la entrevista mencionando que el 

grupo ha hecho su vida un poco menos 

placentera saliendo por ahí con Helena de 




















Bailey 

Mercenario, británico 3 

Características: INT 7, REF 8, TEC 9, FRI9, ATR ; 
5, SUE 4, MOV 6, TCO 7, EMP 4 | 

Un fino eurobarniz sobre un chico del arroyo de — $ 
Newcastle: duro, cruel, rápido y desagradable. 

Habilidades: Sentido del combate +7, Advertir/ 
notar +8, Aikido +8, Atletismo +5, Armas cortas +7, 
Fusil +6. 

Ciberequipo: Potenciador Sandevistan, trocea- 
dores, conexión de arma inteligente, ciberópticos 
(sistema de puntería, antideslumbrante, termógrafo), 
ciberaudio (escucha amplificada, analizador de voz). 

Equipo: Chaqueta blindada (CP 14), pistola in- 
teligente Armalite .44, Arasaka Assault 12, lancha 
Lamborghini L3 Spada, teléfono celular. 


Seal GmbH (imaginándose que le han hablado a Helena de su 
conexión con Wortrac). 

Después de que se vayan enviará a sus sicarios a que les 
ataquen. Él, por supuesto, desaparecerá. 
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SALVAR LA SITUACIÓN 


Como alternativa el equipo podría encontrar la bomba tras 
buscar una y otra vez (Experto: construcción, Experto: arquitec- 
tura naval a 15, Advertir/notar a 20). Por supuesto el destino ha 
dictado que esto no ocurra hasta justo antes de que el concierto 
comience, con los fans y la banda listos y esperando, o quizá 
incluso cuando ya haya empezado. Si se lleva cabo una evacua- 
ción se arriesgan a provocar el pánico, así que puede que la inten- 
ten desactivar ellos mismos. Es una buena oportunidad para apli- 
car presión sobre los jugadores (“corto el cable, pero, ¿cual, el 
rojo o el azul?”). Montones de tiradas de Demoliciones, Electróni- 
ca, etc. De lo que no serás capaz es de hacer que explote. ¿O sí? 

Aunque no tengan pruebas podrían persuadir a Jiménez de 
que cancelase el concierto (Persuasión y labia a 26) y llamase a los 
artificieros. Sería algo humillante y caro (y los personajes perderían 
una semana de paga) pero siempre sería mejor que la alternativa. 

Si tus jugadores están perdidos, haz que Seal, desesperada 
por evitar una catástrofe de la que les iban a echar la culpa con 
toda seguridad, les informe a través de Helena de dónde pue- 
den encontrar a Bailey o dónde está la bomba. Después de 
todo, Wortrac tiene mejores contactos con los euromedios, y 
está en una posición mucho mejor para conseguir que sea su 
versión de la historia la que aparezca en el vid. 

Seamos serios, es poco probable que tengas ganas de man- 
dar al concierto, al equipo y la mitad de la ciudad a una órbita 
baja a menos que estés realmente cansado de jugar a rol y 
quieras pasarte al macramé, así que construye el final más dra- 
máticamente satisfactorio que puedas. Recuerda, sin embar- 
go, que Wortrac es una gran corporación y que, si decide es- 
forzarse, Mantegna puede hacer, literalmente, lo que quiera. 


ConsEcuEnNncIiAS 


Esta historia es demasiado grande para que pase inadverti- 
da. Finalmente, o Seal o Wortrac pueden filtrar versiones adap- 
tadas. Haría falta que alguien de dentro se implicase en los 





Bajo presión 

¿Una aventura Cyberpunk que no acaba con un 
tiroteo? Sí, se puede hacer, ¿sabes? Ve aumentando : 
conscientemente la tensión. Un truco muy bueno 
que tener en cuenta es pasar a jugar en tiempo real, 
dándoles así a los jugadores una razón para pensar y 
* actuar con rapidez. Un despertador, uno de esos vie- 
jos y grandes que hace tic-tac con fuerza conforme 
2 va pasando el tiempo es una ayuda excelente. Oblí- 
- gales a hacer montones de tiradas conforme van 
abriéndose paso a través de los circuitos, y que los 
fallos (los no catastróficos) hagan más difíciles las : 

tiradas posteriores, o quizá que adelanten el reloj. En 

£ algún momento anuncia que ya no queda suficiente 

- tiempo para huir, así que si la bomba explota, los 

personajes lo harán con ella. Que sufran. 


E dd 
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informes (Credibilidad a 25 o a 15 si la Interpol o el gobierno 
italiano se han visto involucrados) para corregirlas. 

Ciertamente generará muchísimo interés y suma puntos a 
la publicidad de la gira, pero la gente está empezando a pre- 
ocuparse de que, como dice el Europaisches Zeitung, “la má- 
quina americana de Entropy está causando estragos y miserias 
a lo largo de su camino por nuestro hermoso continente”. A 
resultas de la violencia contra el turismo, el gobierno griego 
cancelará la escala de Entropy en Atenas. Les seguirán los hún- 
garos al día siguiente, que cancelarán el concierto de Budapest, 
dejando cuatro días vacantes en el calendario y preparando el 
terreno para el próximo escenario. 


Pistas 

o 1: Después del concierto de Roma, por primera vez desde 
que los PJ le conocen, Jack parece sereno y sosegado, aparente- 
mente limpio de sustancias ilegales. 

o 2: Durante el concierto en Roma uno de los personajes ve 
a alguien del público que lleva una videocámara. Lo intentará 
atrapar, pero gracias a la confusión creada (deliberadamente) 
por los guardas de seguridad, se escapará. 














e 3: Uno de los personajes (a ser posible una mujer) que no 
se haya visto implicado en las historias con Tammi-Lu se la 
encuentra maquillándose una falsa moradura en el ojo. “Nadie 
creerá que Jack me pega”, llora, “me golpea en el estómago | 
para que no se note. Tengo que hacer algo...” 

e 4: Uno de los jugadores ve a Tinker y a Entropy volver juntos 
de un paseo “turístico”, cogidos del brazo, y actuando como una 
pareja. También verán a Tammi-Lu entre las sombras, furiosa. 


e 5: Los personajes que investigan sobre los vídeos desapa- 1 


recidos encuentran una cinta marcada como “copia de traba- 
jo”. En ella hay varias tomas de Jack, incluyendo parte del me- 
traje desaparecido, mezcladas con imágenes de Jim Morrison. 
Aunque la pista de sonido esta borrada, parece que la cinta ha 
sido pensada para hacer que Jack parezca la reencarnación 
moderna de Morrison. 

e 6: Durante el concierto (pero después de que desactiven 
la bomba) se declara un pequeño incendio. Tinker, que era la 
única persona presente, consigue apagarlo. Después se pone 
histérica al explicar que cerca de las llamas había varias latas 
abiertas de disolvente y que todo el escenario se habría podido 
convertir en una bola de fuego si ella no hubiese estado allí. 


EL CONCIERTO DE ENTROPY 
SERA EN EL EXTERIOR 








VENECIA. El Consorcio Wortrac anunció ayer que los conciertos 


de Jack Entropy del 14 y el 12 de junio serán al aire libre en un 


escenario flotante en la Piazza San Marco como plato fuerte de 





sus celebraciones de la Ciudad de la Luz. El jefe del departamen- 
to Wortrac-Italia, Gianni Mantegna, ha dicho que la entrada será 
libre para todo el mundo y que esperan una asistencia récord. Al 
ser preguntado por las consideraciones de seguridad, Mantegna 
dijo: “ni siquiera Seal o sus terroristas mascota Salvare Venezia 
serían tan estúpidos como para intentar algo contra Entropy. Dis- 
ponemos de servicio de seguridad y el escenario es totalmente 


seguro”. 


DATASCREEN 


-— CYBERPUN 






























































Entropy crítica a los alemanes 








BERNA. El rockero americano Jack Entropy, 
que apareció ayer en “La pura verdad”, ha 
atacado al mismísimo corazón de la CE. Al 
ser preguntado por qué en su exitosa 
EuroGira 21 no se incluían conciertos en ciu- 
dades alemanas contestó: “¿No es obvio? 
Los alemanes no son más que nazis eco- 
nómicos. No les importa lo que le pase al 
mundo siempre que ellos lo dirijan”. Aun- 
que diversas dificultades técnicas impidie- 
ron la emisión del resto de la entrevista, 
fuentes internas dicen que Entropy conti- 
nuó atacando a los alemanes y... 





Rechazado el mural 
de Entropy 


BRUSELAS. El mural pro-Entropy del edificio 
Nueva Era de Bruselas será borrado. A pesar 
del gentío atraído por la pintura y de la habi- 
lidad musical demostrada por el rockero 
americano, la Oficina de Artes Visuales ha 
rechazado ponerlo bajo la protección de las 
leyes sobre arte. La portavoz de la gira de 
Entropy, Catherine Clements, niega cualquier 
relación con el mural, y dijo: “Es obvio que 
Jack es un héroe underground en el continen- 
te”. Cuando se le preguntó por el toque anti- 
Silverhand dijo “En mi opinión...” 
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Ejecutivo de OA asesinado 





























VERSALLES. El ejecutivo de Orbital Air, 
Cédric Vernier, ha sido encontrado entre 
las humeantes ruinas de su villa esta 
mañana. Según los investigadores 
forenses de la policía, fue atado de pies 
y manos y no estaba todavía muerto 
cuando comenzó el fuego. Al preguntar- 
les por la sarcástica opinión de la pren- 
sa underground de que se trataba de 
otro crime passionelle típicamente fran- 
cés, los investigadores afirmaron rotun- 


























damente... 


(de pósters vistos en las 
calles de Lisboa) 


Cancelado el concierto 
de Lisboa 


Jack Entropy y todo el 
equipo de la gira quieren 
expresar sus más sinceras 
disculpas por la cancela- 
ción del concierto por par- 
te del municipio. Se devol- 
verá íntegramente el pre- 
cio de las entradas. Haced 
que vuestro alcalde sepa, 
de forma clara, como os 
sentís por este ataque con- 
tra vuestra música. Demos- 
trad que no sois zombis 
euros. 


Soñad, 


Jack 














(descargado del boletín 
N.E.T.O., sección de mú- 
sica) 


Aquí en Praga la situación 
es mala para el negocio mu- 
sical. Los chavales alemanes 
piden la devolución de las en- 
tradas de Entropy después del 
programa de la tele. Miles han 
cruzado frontera para rodear 
la oficina del promotor. Casi 
hay disturbios. Civiles checos 
molestos, sobre todo por los 
daños colaterales. 


de ataques de represalia 
contra alemanes sudetes, 
pero sin confirmación. Gen 
Skroup aparecerá en vid esta 
tarde, prob para asegurar que 

todo va bien. 
Seguro. 
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INTRODUCCIÓN 


Después del intento fallido de entrar en la Comunidad Eu- 
opea en los noventa, Suecia se convirtió en el centro del Blo- 
ue Escandinavo, una coalición de naciones que mantenían 
na precaria prosperidad económica en las fronteras de Euro- 
a. Relativamente seguro y confortable, no hay que tomarlo 
or abotargado, porque es allí, justo fuera del alcance de la 
solicía de la CE, donde se acuerdan y llevan a cabo gran núme- 
o de turbios tratos. Aunque se den todo tipo de negocios ne- 
andos y conspiraciones rivales, el Bloque es notorio por su 
elativamente bajo nivel de criminalidad y un estricto control 
elas armas. 

Haz que Escandinavia sea moderadamente higiénica y poco 
etal, pero recuerda que son gentes que no sobreviven median- 
e el poder militar sino por su ingenio comercial: por su reputa- 

ción de astutos pero fieles a su palabra. El centro de Estocolmo 
puede sorprender a los personajes internacionales: situado cer- 
ca de un archipiélago, ha conservado muchos de sus edificios 
“antiguos (o al menos las fachadas). Incluso puedes ver árboles 
y pequeños parques en medio de la ciudad. El escenario fuera 
de las ciudades prósperas puede resultar ser otra cosa... 





OBERTURA 


Después de la cancelación de Atenas y Budapest, la gira se 
prepara para quedarse un tiempo en Roma. En concreto, Jack 
no habla con nadie. Pero los personajes no pueden descansar, 
porque en cuanto se hagan públicas las noticias, Jiménez les 
llama para decirles que van a ser enviados a Estocolmo para 
que arreglen un concierto extra, incorporados provisionalmen- 
te al equipo de Clements. 

Clements lleva al equipo a su oficina temporal y explica la 
operación con todo tipo de gráficas en videopantallas murales, 
mapas y gráficos. Un análisis diario de ventas ha identificado un 
mercado aún por explotar: Escandinavia. Por lo visto los periodis- 
tas del Bloque no han estado siguiendo la gira, así que a la vista 
del hueco en el calendario, se ha tomado la decisión de potenciar 
las ventas con una actuación en Estocolmo. También aliviará la 
presión financiera causada por las diversas cancelaciones y man- 
tendrá el impulso obtenido por los músicos y el equipo. 

Los personajes deben sopesar acuerdos alternativos bus- 
cando el que prometa la mayor cobertura de los medios y ma- 
yores beneficios. Clements ha contratado un agente en 
Estocolmo, Lars-Olov Skeppsholm, a quien encontrarán en el 
aeropuerto. Se da cuenta de que no son expertos, pero es un 
trabajo urgente y necesita gente eficaz y rápida, que pueda 
estar cuanto antes allí y acordar algo enseguida: se necesita 
algo firme en 24 horas. Aparte, puede proporcionar chips con 
los idiomas y leyes apropiadas, y cualquier contrato potencial 
puede ser enviado por fax para su inmediato análisis por parte 
de los abogados de la gira. Si alguno de los personajes tiene el 
gatillo fácil, ella recalcará que es un viaje de negocios y no 
prevé necesidad de violencia. Además, llevar armas a Suecia sin 
el adecuado permiso oficial es ilegal. Ha preparado billetes de 
avión y reservas en el Hotel Strand, en el centro de Estocolmo, y 
una tarjeta de crédito con un límite de 2.000 ed (aunque los 
personajes deberán guardar los recibos para tener contento al 
departamento de contabilidad). 






























































Chips restrictivos 

Con unos diminutos chips anuladores en el : 
ciberequipo pueden saltarse las restricciones : 
(Cibertecnología a 20), pero es casi imposible impe- — £ 
dir que la modificación sea detectada cuando llegue 
el momento de retirar las restricciones en el punto 
de salida (Cibertecnología o Electrónica a 28, aun- 
que los personajes no deberían estar seguros de si lo 
han logrado). En el Bloque es un delito con sentencia 
obligatoria de prisión. Por otro lado, los punks siem- 
pre pueden intentar salir a hurtadillas en la región. 
Con todo lo que tendrán que enfrentarse será con 
los sistemas anticontrabando de la CE. 


FORERARCESATESASIRCABRRAAACOSA 


ERECTA DR S 


ANTES DE IRSE 


Hay información general fácil de conseguir sobre Estocolmo 
y Suecia (Buscar libros a 8, Cultura general a 13). Entre todo el 
ruido de fondo para turistas, naturaleza virgen y folklore tradi- 
cional, es posible que los personajes se centren primero en las 
leyes, que son relativamente rigurosas, con fuertes restriccio- 
nes sobre armas de fuego de cualquier tipo, pero que tienen 
uno de los tratos más humanos del mundo con los criminales. 
En la solicitud de un permiso de armas se tarda al menos dos 
meses, y también es aplicable a ciberarmas de tiro. Los funcio- 
narios de aduanas confiscarán todas las armas de fuego e inuti- 
lizarán electrónicamente todas las ciberarmas sin licencia. La 
propiedad confiscada será devuelta, y las restricciones retiradas 
cuando se salga del Bloque Escandinavo (véase página 60). 

Intentar localizar a Skeppsholm no será tan infructuoso. Los 
directorios comerciales internacionales (Buscar libros a 16) tie- 
nen una reseña suya como promotor, mientras que los archi- 
vos de las screamsheets locales (en sueco) son difíciles de acce- 
der desde Europa (Buscar libros a 23) y no revelan nada más 
que a un respetado agente e intermediario. 


A EsTOCOLMO 


El vuelo de las líneas aéreas escandinavas desde Berlín pasa- 
rá sin problemas los procedimientos de entrada del aeropuerto 
internacional de Arlanda, Estocolmo, a menos que los persona- 
jes intenten alguna jugada y lleven armas ilegales o contraban- 
do (véase recuadro lateral, página 60). De una forma u otra, sin 
embargo, el equipo entrará, encontrándose en un aeropuerto 
similar a cualquier otro: una asombrosa cantidad de puertas de 
embarque, digipantallas y mensajes misteriosos por megafonía. 
Pero Skeppsholm no está. 

Pueden ir a un teléfono blanco de cortesía e intentar que le 
llamen. Después de un rato, lograrán encontrar a una operado- 
ra que hable inglés y les ayude. No habrá respuesta a la llamada. 
Quizá simplemente se ha retrasado. 

Lo que ellos no saben es que Skeppsholm ha sido secuestra- 
do por un vengativo grupo de rock al que recientemente man- 
dé a paseo. El equipo tiene su dirección y número de teléfono, 
pero no lograrán respuesta si llaman desde el aeropuerto. 
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En cualquier caso tienen habitaciones en el Strand y debe- 
rían dirigirse allí primero, un viaje en taxi de 70 ed. El hotel es de 
categoría internacional, uno de los mejores de la ciudad, con 
un restaurante y bar excelentes. Clements ha reservado habita- 
ciones individuales para todos, una de ellas con una “estación 








Contraband 
Los personajes que no puedan soportar ser separa- 
dos de sus armalites y su plástico tendrán que pasarlo a 
través de los controles de Roma y Arlanda: evitar la 
atención de los vigilantes humanos (Interpretar o FRla 
20) y luego pasar a través de sofisticados escáneres que 
automáticamente detectan objetos tales como armas 
de fuego ocultas y encuentran pistolas de plástico 
 “indetectables”, cuchillos de fibra de carbono, drogas 
| y Cosas parecidas el 70% de las veces. El equipaje es 
examinado en Roma (donde Sobornar a 18 también 
puede sacarles del aprieto) y de nuevo en Arlanda. | 
El infractor puede librarse (Autoridad o Credibili- 
dada 25, Persuasión y labia a 29), perdiendo el ma- 
terial y ganándose una nota en sus archivos. En caso 
contrario lo mejor que puede esperarse es una multa 
de 1.000 ed y una mancha negra en el expediente 
(¡aunque lo que Clements le hará a unos idiotas así 
puede que les haga suplicar que les encierren unos 
años). 











SERVERS ESA CAIDA ae 
















































































Lena Ekenstam 

Rockera, sueca 

Características: INT 6, REF 7, TEC 6, FRI 5, ATR 
8, SUE 7, MOV 7, TCO 5, EMP 9 

El input de Skeppsholm. No es tan tonta como 
aparenta a primera vista, sólo está un tanto aturdida 
por la desaparición. Aunque no es un premio Nobel, 
razona con claridad, es rápida y tiene una gran deter- 
minación. 

Habilidades: Liderazgo carismático +4, Adver- 
tir/notar +5, Cuidado personal +6, Cultura general 
+7, Interpretar +4, Seducción +5, Vestuario y estilo 
+5, Vida social +3. 


PERSIA pe rre iros enenaaresusaaa 


de trabajo ejecutiva” extra con terminal, fax, contestador tele- 
fónico y acceso a DataTerm. Es una buena base de operaciones 
para buscar agentes. 

Tendrán unos minutos para instalarse antes de que suene el 
teléfono en una de las habitaciones. Una mujer se presenta 
como Lena Ekenstam y pregunta si Lars-Olov está allí. Cuando 
le digan que no y que tampoco estaba en el aeropuerto, co- 
menzará a llorar suavemente. Entre lágrimas explicará que está 
en su apartamento, donde hay señales de lucha y ha encontra- 
do sangre en el suelo, pero Lars-Olov no está y en su móvil 
suena el tono de fuera de cobertura. También ha encontrado 
una nota que dice que no llame a la policía si quiere volver a 
verle con vida. Los nombres de los personajes y los datos del 
hotel estaban en la bandeja de su fax. Si el equipo no da mues- 
tras de ir a ayudarla o examinar el apartamento, añadirá que 
hay varios papeles y notas sobre la gira de Entropy. 


LenA EkKENSTAM 


Lena es una atractiva joven, vestida con estilo, pero se le 
nota alterada. Aunque ha hecho algunos esfuerzos para arre- 
glarlo, el apartamento todavía está hecho un desastre. Las no- 
tas no son realmente útiles, pero hay otras pistas dispersas en- 
tre el desorden. Si no intentan buscar nada, Lena puede pedir a 
uno de los personajes más abiertos que le ayuden a limpiar un 
poco. Si todo lo demás falla, quien tenga Advertir/notar más 
alto podría ver una de las pistas al salir. 

¿Y ahora qué? 

Es concebible que, para los personajes, un agen- 
te sueco más o menos no represente diferencia algu- 
na. Quizás sólo quieran encontrar a otro agente por 
su cuenta. Déjales. Proporcionales un trato realmen- 
te horroroso, que Clements les maldiga un poco y 
los envié de vuelta a por un acuerdo mejor. O que 
encuentren a un promotor realmente bueno, pero 
que sólo quiera trabajar a través de Skeppsholm, 
porque no se fía de estos americanos locos. 


DESESTNCUIUENICE NADO PRISAS NATI ARiRES” 















































Hay algunas pistas auténticas además de varias falsas: mez- 
cla el grano con la paja y permite que quienes busquen hagan 
todo tipo de tiradas de Advertir/notar. Una vez hallan encontra- 
do las buenas, lástralos con pistas falsas cada vez que hagan 
otra tirada hasta que te den pena y decidas que ya han exami- 
nado exhaustivamente todo el piso. Si los personajes son me- 
dianamente inteligentes preguntarán a Lena lo que sabe sobre 
las pistas. 

e Plectro (pista): Un pequeño objeto metálico que cual- 
quier roquero o guitarrista (o con Educación a 10) reconoce 
como un plectro (una púa, por si no lo sabéis). Grabada en un 
lado hay una cabeza de perro echando espumarajos por la boca. 
Si se le pregunta, Lena les dirá que Lars-Olov era incapaz de 
tocar una nota, así que no tiene ni idea de qué es. 

e Entrada (pista): Una entrada usada de un club llamado 
Rockhálet (El agujero del rock). Lena puede confirmarles que 
Lars-Olov ¡iba allí de vez en cuando y conocía al gerente. 

» Orificios de bala (pista): Hay algunas balas alojadas 
en la cama de Lars-Olov, donde el colchón blando las ha deja- 
do relativamente intactas. Un personaje con experiencia (Ar- 
mas cortas a 20) podría reconocer el plomo como proveniente 
de una M11-2873, que es una pistola silenciada de estructura 
de plástico, diseñada para la policía. Es comúnmente usada por 
la ALM, entre otros. En realidad proceden de una NP Francesa 
comprada en el mercado negro. 

e Llave: Una llave pequeña. Al principio Lena no tiene ni 
idea, pero se le puede ayudar a recordar (Entrevista a 12) que 
Lars-Olov perdió la llave de repuesto de su maletín. 

e Nota: Una Stiklip(tm) con las palabras “llamar a PG” su- 
brayadas dos veces. Hay dos PG en su datafax, un promotor y 
antiguo compañero de clase, Pauline Ganz, que ahora vive en 
Milwaukee y Per Gothborg, su dentista (Lars-Olov necesitaba 
un emplaste). 

e Botón de cobre: De su gabardina, lo perdió en la pelea. 

o Notas (pista a medias): Notas escritas en sueco sobre 
visitas para conocer grupos nuevos, Gustavus Adolfus 
(inmaduros, pero vale la pena verlos), ExAppeal (tecnopop, 
funcionaría en las pistas europeas), Perros Rabiosos (basura 
cromada, quizá como teloneros de Entropy). 

o Tarjeta de visita: De Birgit Petri, vicepresidenta ejecu- 
tiva de LioKo. Lena no tiene ni idea de qué va esto. Los directo- 
rios (Buscar Libros a 10) señalan que LioKo es una compañía de 
seguros. Puede llamarse a Petri en horas de oficina: si se le 
convence de que la llamada es auténtica (Autoridad, Credibili- 
dad o Persuasión y labia a 13) dirá que contactó con Skepsholm 
para tantearle e interesarle en un nuevo plan de negocios... y 
entonces lo intentará con los personajes. 

. Resguardo de limpieza en seco: Si se va a recoger 
(cuesta 30 ed) obtendrán tres de sus trajes viejos. 


RockHÁLET 


El equipo acabará dirigiéndose probablemente al Rockhálet, 
ya sea porque necesitan hallar a los Perros Rabiosos, o para 
descubrir el secreto del plectro o simplemente para hablar con 
alguien más sobre lo que Skeppsholm estaba haciendo. Parece 
un establecimiento de cierta clase, y ha sido visitado por varias 
estrellas internacionales del rock, cuyos pósters autografiados 
cuelgan en el escaparate. Un enorme portero cachea a los clien- 


tes en busca de armas ocultas; con cualquier tontería echarán 
a los personajes a la calle. 

El club está decorado como un viejo pub inglés, con un pe- 
queño escenario para la banda. No está diseñado para ser un 
club de baile, sino un lugar acogedor con música decente donde 
todo el mundo pueda beber montones de buena cerveza y hacer 
mucho ruido. Sorprendentemente muchos de los parroquianos 
conocen a Skeppsholm, que es claramente una persona popular, 
pero nadie lo ha visto últimamente. Le dijo a uno de sus amigos 
que esta ocupado intentando cerrar el contrato de la década. 

En lo que respecta al plectro, probablemente nadie sepa nada 
(entrevista a 25), pero los personajes acabarán siendo enviados a 
hablar con la propietaria, Margrethe Auken. Está sentada a una 
mesa con algunos amigos, mirando al grupo que toca con mal- 
humorado pesimismo (cualquiera que se ofrezca a hacerlo me- 
jor obtendrá inmediatamente su atención). Si se le persuade para 
que examine el plectro dirá que probablemente pertenece a un 
grupo cromado llamado Perros Rabiosos. Han intentado actuar 
varias veces en su club pero como ni siquiera son capaces de 
tocar bien sus instrumentos los ha rechazado siempre. Lo último 
que oyó es que estaban insistiendo a Skeppsholm para que les 
contratase como grupo telonero en su nuevo negocio. Si se le 
presiona enviará a los personajes a su escondite habitual: el sóta- 
no de una sórdida tienda contracultural especializada en cuero, 
CD de conciertos grabados en directo y parafernalia de drogas. 
Sin embargo les advierte que no vayan allí, los Perros son autén- 
ticos malos bichos. No hace falta que se preocupen de dar la 
impresión de ser Cibergorilas o Ángeles Euromercenarios. Des- 
pués de todo Auken les está juzgando según los relajados 


estándares escandinavos, no con la vara de Night City. Piensa en 


ello como otra lección de choque cultural. 


El grupo 
Esta noche toca una banda llamada “Hombres con 


pr 


trinchera y gafas de sol”. Como el nombre sugiere es 
un intento desesperado por imitar el estilo c-punk pro- 
tagonizado por un trío de suecos pulcramente afeita- 
dos cuya idea de vivir al límite es romper resguardos 
de aparcamiento. Aunque habilidosos, su música es : 
: simple y empalagosa. Los personajes con un gusto. 
+ musical serio sentirán un desmedido dolor. 


Margrethe Auken 
Ejecutiva, danesa | 
Características: INT 8, REF 5, TEC 6, FRI 7, ATR : 
5, SUE 6, MOV 5, TCO 6, EMP 7 

Lánguida y excepcionalmente fría. No es que no 
sea sociable, sino que intentar sacar a la música es- - 
: Candinava de la edad media la deja normalmente 
: muy deprimida. 

Habilidades: Recursos +7, Cultura general +6, 
Experto: negocio musical, Idioma: inglés +5, Percep- 
ción humana +8, Vestuario y estilo +5, Vida social +4. 


PUPILAS 


VUAD A SALESIANA 
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Los Perros RanBiosos 


Aunque normalmente se les puede encontrar vagueando 
con otros indeseables en su sótano justo a las afueras del centro 
de Estocolmo, en este momento no están en casa. Han llevado 
a Skeppsholm fuera de la ciudad, esperando forzarle a darles el 
contrato que necesitan para ganar pasta gansa. No son particu- 
larmente brillantes, ya que si lo fuesen habrían entendido que 
su plan está condenado al fracaso, pero han consumido dema- 
siado crack, estimulantes y alcohol casero como para pensar 
coherentemente durante periodos prolongados de tiempo. 

En el exterior hay dos guardias, completamente borrachos, 
aunque de forma discreta (Advertir/notar a 11 para darse cuen- 
ta). Del interior sale el sonido de trash metal industrial. La luz 
que sale a través de las sucias ventanas remarca las siluetas de 
gente que se mueve en el interior. Eliminar a los guardias no 
supone un gran problema. Tras deslizarse en silencio (Sigilo a 
9) se les empuja a un lado y caen indefensos al suelo. Si se 
aproximan a ellos abiertamente, sacan sus cuchillos y dicen a 
los personajes que se alejen. En sueco, por supuesto (para los 
que estéis intentando imaginarlo, suena como “Háll er utanfor 
det hár”, pero están borrachos, así que no te preocupes por la 
mala pronunciación). No son muy temibles, y en su estado 
tienen —5 a todas las tiradas. 

Conforme los personajes abren las puertas que dan al sótano 
se encontrarán con una nube de humo de hachís y el pesado 











martilleo de un CD de metal cromado de La Semilla de la Veloci- 
dad. Un rápido vistazo mostrará a quienes están en el sótano que 
los recién llegados son extraños, y cogerán diversas armas de melé 
y avanzarán, intentando machacarlos y reducirlos a pulpa. 

Cabe la posibilidad de que se les pueda Enfrentar con éxito 
o convencer elocuentemente (Autoridad, Familia o Carisma a 
27, Enfrentamiento contra 15), pero si se llega a una pelea hay 
suficientes groupies y jóvenes cromados fuera de sí como para 
proporcionar un combate interesante, pero que pueden ganar. 

Juega esta parte como una pelea de callejón, sin reglas, 
frenética, con gente cayendo unos encima de otros, botellas 
rotas contra las paredes y sillas destrozadas en cabezas. Si los 
personajes pierden, les darán una buena tunda de palos y los 
echarán a la calle, pero seguro que la cosa no llega a tanto, 
dado que los cromados están casi en el mismo estado que los 
guardias y tienen un -3 a todas las tiradas. 

Una vez apaleados a conciencia, los habitantes del lugar 
pueden ser persuadidos u obligados a contar que los Perros se 
han ido a una cabaña fuera de la ciudad. Nadie sabe por qué, 
aunque con un “incentivo” extra, puede obligarse a uno de los 
chicos a que les indiquen cómo llegar, diciendo en sueco (o 
dibujando un burdo mapa) “Toma la 276 hacia el norte por la 
costa en dirección a Váttershaga. Después de 25 km, justo pa- 
sado Killa, hay un pequeño desvío a la izquierda, hacia los bos- 
ques, cerca de un hotel abandonado. La cabaña está a unos 2 
km siguiendo el camino”. 





























EURO TOUR 


Aunque los personajes podrían alquilar un coche (125 ed) 
cuando salgan del sótano verán el transporte de los asquerosos 
de abajo: seis motocicletas y una baqueteada campera. ¿A que 
no les importa darles los chips de encendido? La camioneta es 
una auténticamente espeluznante pieza de kitsch cromado, pin- 
tada como un barco largo vikingo negro y plata, con cuernos 
de acero delante y montones de luces y bocinas, y solo los 
punks más determinados de Night City dejarían que se les viese 
en ella. Recuerda a los jugadores, de paso, que sigue pasando el 
tiempo. 


SEGUIR LA PISTA 


Las sucias y humeantes industrias polacas llevan años lan- 
zando al aire la polución que ha bañado la costa oriental de 
Suecia con lluvia ácida y agentes contaminantes transportados 
por el viento. Conforme los personajes viajan hacia el norte 
verán pronto lo frágil que es la prosperidad escandinava, ya que 
fuera de los elegantes y bien cuidados límites urbanos, el cam- 
po está cada vez más desierto y arruinado: aquí no hay dinero 
de sobra para pagar las técnicas de recuperación que revivieron 
la ecosfera de Alemania Oriental, y las eurocorporaciones que 
dirigen las fabricas polacas no se preocupan realmente por lo 
que pase fuera de la jurisdicción de la UE. 

Por eso ésta es una zona en general desértica y apenas po- 
blada. Todo el que tiene dinero se ha mudado a los bosques 
que aún quedan en Suecia y los que no lo han hecho son bási- 
camente gente rara, vagabundos, pobres y desesperados. La 
policía patrulla regularmente en coches y AV-7, pero el área es 
más deprimida que peligrosa. De todos modos puedes crearles 
algún problema en Asáttra y hacer que los personajes acaben 
en un pantano. 

Dado que Escandinavia es un punto de reunión perfecto, se 
usa a menudo para llevar a cabo intercambios. El Bloque se 
limita a cerrar los ojos en pro de las buenas relaciones con todo 
el mundo. Hoy los insurrectos británicos están intercambiando 
a un agente de narcóticos de la Policía Nacional Francesa por 
tres traficantes de armas atrapados en el mar al oeste de la 
Bretaña. 

El canje se hace en un puente a las afueras de la ciudad 
medio desierta, sobre un perezoso río poblado principalmente 
por peces muertos. Está justo después de una curva, así que los 


Los amigos de los 
Perros Rabiosos 

Nómada, Escandinavo 1 

Características: INT 4, REF 5, FRI4, SUE 4, MOV 
5, TCO 6 

Habilidades: Familia +3, Combate cuerpo a 
cuerpo +4, Esquivar +2, Pelea +4, Proezas de fuerza 
+3 

Equipo: chaqueta y pantalones de cuero, diver- 
sas armas cuerpo a cuerpo. 

No olvides aplicar el -5 a las tiradas de los guar- 
dias y el -3 a las de los otros punks. 
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personajes se meterán justo en medio de la situación (Condu- 
cir a 20 para pararse instantáneamente). Los cuatro rebeldes 
tienen los nervios a flor de piel y puede entrarles el pánico, lo 
que podría ser perfectamente el principio de una barra libre 
general. Uno de los contrabandistas casi se ha librado de sus 
esposas y podría intentar escaparse o atacar a los dos policías 
que le sujetan. Ambos grupos tienen transporte: los ingleses 
un minibús y los policías un sedán sin distintivos. 

Sí, esto no tiene nada que ver directamente con los perso- 
najes, aparte del hecho de que los insurrectos vendieron la pis- 
tola de la PN a los Perros Rabiosos, quienes a su vez la usaron 
para capturar a Lars-Olov. Por otro lado, si los punks no se 
muestran demasiado circunspectos, podrían conseguir que tan- 
to la PN francesa como los rebeldes se mosqueasen con ellos, 
además de darle a la ALM muchas más razones para pensar que 
son rebeldes. 


LA CABAÑA 


Es una simple cabaña de troncos con una sola habitación 
en el moribundo bosque costero, troncos y ramas retorcidos 
por la lluvia ácida. El nivel freático es cercano a la superficie, lo 
que ha creado un cenagal pantanoso, ligeramente tóxico. Los 
vehículos ordinarios pueden atascarse (los Perros vinieron en 

















Mapa de la ruta a la cabaña 
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Equipo de la PN (2) 
Policía, francés 
Características: INT 7, REF 9, FRI 9, SUE 4, MOV 


6, TCO7 


Habilidades: Autoridad +6, Advertir/notar +6, 


Armas cortas +6, Atletismo +5, Cultura general +6, 


Esquivar +3, Savate +5, dos idiomas europeos a +4. 
Ciberequipo: Kerenzikov +1, ciberópticos (sis- 
tema de puntería, antideslumbrante, luz tenue) 
Equipo: Trajes de ejecutivo, chalecos blindados 
ligeros (CP 14), pistolas inteligentes Beretta 97 (véa- 
se Apéndice, pág. 85), comunicador mastoideo. 


Francotirador de la PN 

Mercenario, francés 

Características: INT 7, REF 9, FRI9, SUE 4, MOV 
6, TCO 7 

Habilidades: Sentido del combate +6, Advertir/ 
notar +6, Atletismo +5, Cultura general +6, Esquivar 
+3, Fusil +6, Savate +5, Sigilo +4. 

Ciberequipo: Kerenzikov +1, ciberópticos (sis- 
tema de puntería, antideslumbrante, luz tenue). 

Equipo: Traje de camuflaje, chaleco blindado 
ligero (CP 14), comunicador mastoideo, Ronin con 
mira telescópica. 

Este tipo está en unos árboles al oeste (Advertir/ 
notar a 24 para localizarlo). 





insurrectos (4) 

Mercenario, inglés 

Características: INT 4, REF 8, FRI 7, SUE 3, MOV 
7, TCO 9 

Habilidades: Sentido del combate +4, Advertir/ 
notar +4, Armas cortas +5, Karate +4, Subfusil +5 

Ciberequipo: Kerenzikov +1. 

Equipo: Gafas inteligentes (sistema de punte- 
ría, IR), chalecos blindados (CP 14) y pistolas inteli- 
gentes AMT 2000. Uno tiene una MAC-14. 


Traficantes 
Arreglador, varias nacionalidades 


Características: INT 5, REF 8, FRI 7, SUE 4, MOV 
8,1006 | 


Habilidades: Moverse en la calle +6, Armas cor- 
tas +5, Atletismo +5, Pelea +6, 

Ciberequipo: Destripadores. 

Equipo: Ropa y unas esposas (puestas). 






































Antivicio PN capturado 
Policía, francés 


; Características: INT 8, REF 8, FRI8, SUE S, MOV : 
6, TCO 8 

] Habilidades: Autoridad +6, Advertir/notar +7, * 
Armas cortas +5, Atletismo +2, Conducir +6, Percep- * 


ción humana +4, Sigilo +3, Thai boxing +6. 


Ciberequipo: Conectores, conexión para arma in- 
teligente, potenciador Sandevistan, ciberópticos (am- : 
plificación de imagen, sistema de puntería, luz te- 


nue, teleópticos). 
Equipo: Ropa, está atado de pies y manos con 
cinta ancha. 


Lars-Olov 5keppsholm 
Arreglador, sueco 


Características: INT 8, REF 6, TEC 4, FRI 9, ATR 


7, SUE 8, MOV 4, TCO 6, EMP 6 


Animado, jovial, casi demasiado generoso, un 4 


perfecto arreglador, pero que parece salirse siempre 


con la suya. ¿Es Escandinavia el único sitio donde las - * 


personas simpáticas pueden triunfar? 


Habilidades: Moverse en la calle +7, Abrir cerra- A 
duras +2, Advertir/notar +6, Falsificación +3, Intimi- 


dar +5, Mercado de valores +3, Percepción humana 


+5, Persuasión y labia + 6, Robar bolsillos +4, Vestua- - 


rio y estilo +7. 
Ciberequipo: Times 
(Chromebook 1, pág. 38), Wearman. 


Square Plus 


Equipo: Traje ejecutivo Takanaka (Chrome- : 
book 1, pág. 63), teléfono celular roto, visor de ' 


noticias, 


Perros Rabiosos 
Rockeros, suecos 


Características: INT 4, REF 5, FRI 4, SUE 4, MOV 4 


5, TCO 6 


Habilidades: Liderazgo carismático +3, Armas a 


y cortas +4, Combate cuerpo a cuerpo +4, Esquivar 
8 42, Fusil +4, Pelea +4, Tocar instrumento +2. 
| Equipo: Chaqueta y pantalones de cuero, diver- 

sas armas cuerpo a cuerpo. Uno tiene una Crusher y | 


SSG (Chromebook 1, pág. 42), otro un Colt .38 y 
el otro dos monocuchillos. 
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un cuatro por cuatro) y andar resulta trai- 
cionero. En realidad, vencer a los cuatro Pe- 
rros Rabiosos no es en sí mucho problema, 
pero existe la posibilidad de que estén avi- 
sados de la llegada del equipo y usen la vida 
de Skeppsholm como moneda de cambio. 
Si llegan de noche con luces, las verán, en 
cualquier otro momento hay uno haciendo 
sus necesidades entre los arbustos que ten- 
drá la oportunidad de avisar (Sigilo a 18 para 
evitarlo). Es más que posible que alguno de 
los personajes urbanitas caiga en una zanja 
(Atletismo a 16 para evitar tropezar) o se 
asuste por algo y haga ruido (Frialdad a 12 
para permanecer en calma). 

En teoría los Perros podrían ser aplaca- 
dos y persuadidos para que dejen marchar a 
Skeppsholm con la promesa de un contrato 
y algo de labia (Persuasión y labia o Sobor- 
nar a 16, Credibilidad a 19), si no, podrían 
resultar necesarios otros métodos más brus- 
cos. Por el momento Skeppsholm está ileso, 
aparte de una fea moradura en la frente. 














Los SALVADORES 


Las heridas de Lars-Olov son superficiales, y 
una vez rescatado insistirá en invitar al grupo, 
junto con Lena, a una lujosa comida en un res- 
taurante de Estocolmo. Cena y vino, esto po- 
dría resultar ser una especie de choque cultural 
para cualquier personaje salido del fondo de 
un callejón, que podría ponerse en ridículo (Vida 
social a 14), pero, aun así, ésta será una noche 
memorable. El vodka finés y otros espirituosos 
escandinavos corren a raudales; los personajes 
que tomen parte deberán sacar por debajo de 
su FRI o TCO en 1d10+3 para permanecer re- 
lativamente sobrios. Para los que fallen, la cosa 
puede ser embarazosa (¿vomitan todo?) si fra- 
casan o no consiguen la tirada de Resistir tortu- 
ras/drogas a 16. Skeppsholm le pide que se re- 
únan con él fuera del Hotel Strand (que es don- 
de se alojan) a la mañana siguiente para cono- 
cer a algunos promotores potenciales. 


¿ CUÁL ES EL 
TRATO 2? 


Cuando se encuentren con Skeppsholm 
por la mañana les dirá que ha reducido la 
lista de promotores a dos: Janis Voss y Petra 
Olsson, el resto están muy ocupados, son 
demasiado codiciosos o tienen demasiado 
miedo de aceptar el contrato. Hará subir a 
todo el mundo en su coche para ir a verlos. 


- El primer promotor que conocerán es el 
Lars-Olov Skeppsholm letón sin escrúpulos Janis Voss. Skeppsholm 
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lo describe como un cliente duro pero insuperable en merca- 
dotecnia. Voss trabaja en un sencillo edificio en el centro. Les 
hará esperar fuera de su oficina casi una hora, a menos que 
puedan abrirse paso a través de la imponente secretaria (Inti- 
midar, Persuasión y labia o Autoridad a 27). Gordo y calvo, 
permanece sentado como un Buda báltico e invita a que in- 
tenten venderle la idea de la gira, para luego esbozar un acuer- 
do básico basado en una fuerte campaña multimedia con vi- 
deos suavecitos, grabaciones de danza cerebral y el resto de su 
habitual maquinaria de publicidad. Les ofrece 300.000 ed ga- 














Janis Voss 

Ejecutivo, letón 

Características: INT 9, REF 3, TEC 7, FRI 8, ATR 
5, SUE 5, MOV 2, TCO 9, EMP 4 

O se hace a su manera... o se paga a su manera. 
1. Una mezcla de inteligencia y voluntad ha llevado a * 
il Voss desde las calles de Jelgava (¿A que nunca habías 
oído hablar de ese sitio? ¡Lo imaginaba!) hasta las 
Ud visa platino. 
E Habilidades: Recursos+9, Buscar libros +7, Cul- : 
tura general +8, Experto: negocio del rock +5, Mer- 
a Cado de valores +7, Percepción humana +5, Persua- 
¿ sión y labia +7. 


Petra Disson 
Arregladora, sueca 

Características: INT 6, REF 4, TEC 3, FRI6, ATR 
y 5, SUE7, MOV 4, TCO 4, EMP 9 

Ciertamente excéntrica, con pinta más bien de : 
¿| tía solterona hippy que de promotora musical, pero - 

- su imaginación y sus extensos contactos la sitúan 
* junto a los mejores. Para ella no es un trabajo, es un - 

modo de vida. 

i Habilidades: Moverse en la calle +5, Cultura ge- 
* neral +9, Experto: negocio del rock +8, Idioma: in- 
* glés +8, Percepción humana +9, Persuasión y labia 

+6, Vida social +5. 





Matón 
Mercenario, sueco 
Características: INT 4, REF 7, FRI 6, SUE 4, MOV 
-5,TCO8 
: Habilidades: Sentido del combate +2, Armas cor- 
tas +2, Combate cuerpo a cuerpo +5, Intimidar +6, 
Pelea +5, Proezas de fuerza +4. 
h Ciberequipo: Editor de dolor Ubermensch (fa- 
lla el 25% de las veces), elevador de adrenalina. 
Equipo: Sobretodo de cuero, navajas y bates de 
béisbol. 
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rantizados, que como mucho subirán a 360.000 (Credibilidad 
a 24, Persuasión o labia a 29). Les presionará para que tomen 
inmediatamente una decisión, aunque a regañadientes les dará 
dos horas para considerar la oferta. : 

Después de esto visitarán a una vieja amiga de Skeppsholm, 
Petra Olson, la gran dama de la música escandinava. Trabaja en 
una oficina en su casa, una antigua y pintoresca casa de cam- 
po. Su oficina, por supuesto, está repleta de equipo de teleco- 
municaciones de tecnología punta. Anciana, de pelo gris y ata- 
viada con un vestido casero, al principio duda, pero luego se le 
empiezan a ocurrir diversas ideas. Está preparada para organi- 
zar un concierto en uno de los edificios esféricos más grandes 
del mundo, el Globo. No está respaldada por unos medios como 
los de Voss, pero tiene imaginación y contactos. Les ofrece una 
parte de los ingresos, probablemente entre 200.000 y 400.000 
euros. Básicamente, la elección es entre un trato convencional 
y seguro o una apuesta con un toque humano. 


Orro TRATO 


De vuelta al hotel, uno de los personajes menos orientados 
al combate recibe un fax marcado como “privado”, que con- 
tiene un número de teléfono. Si se llama, contactará con Voss, 
que le pide que se reúna con él en el vestíbulo del hotel lo antes 
posible. Hay una gran cantidad de dinero en juego y pide que 
no diga nada a los otros. Si está de acuerdo, el letón llega en 
quince minutos. Lleva al personaje fuera del hotel a un tranqui- 
lo parque, donde éste puede notar (Advertir/notar a 13) que 
hay varios matones, y saca un sobre marrón con 10.000 euros. 
Sabe que el equipo está buscando un promotor, y le dice al 


SO 
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Matén 2 

Mercenario, sueco 

Características: INT 4, REF 8, FRI 7, SUE 4, MOV - 
6, TCO 12 

Habilidades; Sentido del cofbata +5, Armas cor- 
tas +5, Boxeo +5, Combate cuerpo a cuerpo +5, Es- : 
quivar +3, Intimidar +6. 

Ciberequipo: Tejido dérmico (CP 12), injerto 
muscular, implante de hueso y músculo, mejora de : 
REF (véase Apéndice, pág. 85). 

Equipo: La mitad tienen porras, uno de cada 
cuatro guantes táser, uno de cada cuatro una X-22, 
con una Stakeout 10 en cada coche. 


SD A a 


Policía de Estocolmo 

Policía, sueco 

Características: INT 6, REF 7, FRI 9, SUE 3, MOV 
7, TCO 6 

Habilidades: Autoridad+4, Armas cortas +6, Ex- 
perto: criminología +2, Interrogatorio +4, Karate +4 

Equipo: Beretta 97 (véase Apéndice, pág. 85) 
cargada con gelobalas, guante táser, radio, chaleco 
blindado medio. 


E E 





Si se acepta la oferta de Voss y sobornó a un personaje, éste 
recibirá una bonificación de 5.000 euros. Si, le prometió otros 
10.000, pero sólo pagará cinco. En lo que a Voss respecta, ya 
están en paz. Después de todo, ¿qué va a hacer el personaje? 
¿Decirle a Clements que Jack no puede tocar en Estocolmo 
porque no le han pagado el soborno completo? Vale. Adelante, 
ya puedes ir a Consecuencias. 

Si rechazaron el trato, enviará a unos cuantos matones para 
que les desvalijen las habitaciones y dejen Una nota para que 
reconsideren su postura. Es un buen momento para que les 
roben o rompan algo de valor material o sentimental. Los ins- 
tintos de los personajes serán probablemente vengativos, pero 
Jiménez les ordenará que vuelvan a Roma en el primer avión 
para proporcionar seguridad extra para Jack. 

Cuando el equipo deje el hotel para ir hacia el aeropuerto, 

un soplón avisará a Voss. Dos coches con unos sicarios bastan- 
te más eficaces (“Matón 2”, la mejor bioingeniería que puede 
pagar) intentarán sacar el de los personajes de la carretera (Con- 
ducir a 23 para evitarlo) en algún lugar aislado para darles la 
paliza apropiada, recurriendo a las armas de fuego sólo si ofre- 
cen resistencia. 

A un lado de la carretera hay un arcén de hormigón, al 
otro lado unos almacenes rodeados por alambradas y male- 
za. Una vía de tren de las antiguas cruza la carretera por un 
paso a nivel automático. Quizá esté a punto de pasar un tren, 
o no, y un netrunner o un técnico que usen control remoto 
podrían bloquear la carretera prematuramente o imponerse 
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Almacenes 


Surtidor de CHOOH 


Árboles 


Paso a nivel 
































a los sistemas que mantienen las barreras bajadas y las luces 
de aviso parpadeando cuando esté a punto de pasar un tren 
de verdad. Justo a lado, en una bocacalle hay un surtidor 
automático de CHOOH: ten en cuenta que el CHOOH es 
inflamable... 

Recuerda también que existe la policía, aunque no tengan 
la potencia de fuego o la velocidad de respuesta de sus equiva- 
lentes de Night City. Un tiroteo hará que aparezca un coche 
patrulla en 1410 minutos. Por supuesto, los personajes podrían 
llegar a llamarles, ¿no? 

La policía no está acostumbrada a la desobediencia, y si los 
tiros continúan después de que hayan llegado, la mitad de los 
agentes de Estocolmo aparecerán en otros 1d6 minutos. Estos 
tipos le tienen auténtico odio a los disparos y harán que hasta 
los más incorregibles lo entiendan. 

Si los coge la policía, siempre que sean víctimas y no los 
asaltantes, se limitará a deportarlos (el Bloque prefiere “expor- 
tar” criminales extranjeros) o incluso a dejarlos ir con una ad- 
vertencia si ellos insisten en que su avión sale pronto (Autori- 
dad a 17, Credibilidad, Persuasión y labia a 20, con bonos si 
hablan sueco al menos a +3 o están chipeados para leyes del 
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ConsEcuENCcIiAS 


Si el equipo escogió la opción del trato con Voss, Clements 
podría sospechar a menos que le den buenas razones (Credibi- 
lidad, Persuasión y labia a 18), incluso podría anular su decisión 
y elegir a Olson, en cuyo caso deberían esperar recibir una 
llamada de Voss como en el apartado anterior (los euros tam- 
bién compran músculo en Europa). Jiménez defiende enérgica- 
mente el acuerdo con Voss, quizá provocando sospechas de 
que a él también lo ha sobornado. 

Se acepte el trato que se acepte, el concierto es un gran 
éxito y el rock de Entropy deja su marca en el panorama musi- 
cal escandinavo. 

Aparte del dinero extra generado por el concierto, los perso- 
najes habrán hecho un amigo y contacto en la persona de Lars- 
Olov (que les invitará a pasar unas vacaciones con él y Lena en 
la montaña noruega) y, con bastantes probabilidades, un ene- 
migo en Voss. 





Pistas 

» 1: La mañana posterior al concierto Jack aparece con un 
nuevo ciberbrazo que ha comprado en una tienda escandina- 
va. Es bonito, metálico y probablemente oculte algún tipo de 
arma letal. Jack no habla sobre él, aparte de para decir que lo 
quiere para “protegerse”. 

e 2: Catherine continúa yéndose de copas y a cenar con el 
personaje elegido y, a menos que él intente detenerla, acabará 
por establecerse una relación bastante seria. 

03: Tammi-Lu le dice a su amigo (asumiendo que haya 
logrado acostarse con él) que se le ha retrasado la regla. Sí, 
embarazada. No sabe cómo ha pasado, pero cree que Jack se 
implantó una válvula, así que tiene que ser del personaje. 

94: La mañana tras el concierto, Jack aparece con un 
ciberbrazo nuevo que ha comprado en una tienda de implantes 
escandinava. Es bonito y metálico, y probablemente contenga 
algún arma letal. Se lo lleva a Tinker para que lo afine. 

o 5: Durante el montaje del escenario, se cae un enorme 
fragmento de andamiaje, hiriendo de gravedad a uno de los 
técnicos y no alcanzando por muy poco al mismo Jack. Si se le 
acusa, Tinker dirá que ella no estaba cerca del lugar (aunque si 
le preguntan Anderson contará luego a los PJ que la vio toman- 
do algo de Cristal Azul antes de comenzar a montar). 

e 6: Ace lleva aparte a los personajes antes de subir al avión 
y les pide que le informen sobre cualquiera que se acerque a 
Jack y ellos no conozcan en persona. 


ENTROPÍA DEMASIADO CAÓTICA 


BUDAPEST. Hungría se ha unido hoy a Grecia, Portugal e Ingla- 
terra al cancelar un concierto de Jack Entropy, popular cantan- 
te rock americano. Entropy, que está de gira por el continente, 
ha llevado con él la violencia allí por donde ha pasado, aunque 
Catherine Clements, directora de marketing de la gira, niega 
completamente estas acusaciones. 

En cualquier caso, la palabra de Clements no parece haber 
sido suficiente para Atenas, ya que en Grecia incluso se negó 
la entrada del personal de Entropy al país. Por el momento 
sigue habiendo actuaciones previstas en Italia y... 
































EL TURISMO MEDITERRÁNEO 
EN MÍNIMOS HISTÓRICOS 


(TRADUCIDO DEL ITALIANO) 





VENECIA. Después de una amenaza de bom- 
ba durante el festival Ciudad de Luces, pa- 
trocinado por Wortrac, el mercado turístico 
italiano ha tocado fondo. Las agencias de 
viajes han tenido que enfrentarse a miles 
de cancelaciones de billetes de avión con 
destino a ciudades costeras. Gianni 
Mantegna, jefe de departamento de 
Wortrac-Italia ha declarado hoy que “no ha 
habido tan pocos turistas en el Mediterrá- 
neo desde que los piratas berberiscos esta- 
ban en activo”. 


Aunque las fuentes oficiales han nega- 
do las historias de hechos delictivos, hay 
rumores de que se descubrió una pequeña 
bomba en una sección crítica del escenario 
flotante en el que el rockero americano Jack 
Entropy realizó sus conciertos al aire libre. 
Habría sido colocada para destruir los siste- 
mas de flotación de la estructura de acero 
y, según una fuente anónima, “habría he- 
cho que se hundiese como una piedra en 
diez segundos”, No ha habido respuesta ofi- 
cial de la banda, aunque se dice que el mis- 
mo Entropy se muestra muy retraído. 


En Grecia y Albania los datos son simila- 
res, citando... 

































































Notas del underground (traducido del danés) 


La guía no oficial definitiva del escenario musi- 
cal euro; Volumen 11, número 22, 2021 


Última hora sobre Entropy 


Bueno, chicos y chicas, parece que esta vez Jack está pegando 
fuerte de verdad. Finalmente, las cancelaciones de conciertos 
en los Balcanes han afectado a la gira y CE/Comunicaciones 
podría terminar cancelando lo que aún queda. Aunque no lo 
hagan, los gobiernos locales podrían seguir el lamentable ejem- 
plo del inglés y suspender los actuaciones antes de que las 
cosas se pongan interesantes. Nuestro consejo es que vayas a 
ver a Jack mientras puedas. Así es como están las cosas: 


26 Mayo Liverpool Entradas agotadas 

28 Mayo Birmingham Entradas agotadas 

29 Mayo Londres Cancelado 

1 Junio Bruselas Entradas agotadas 

3 Junio París Entradas agotadas 

4 Junio París Entradas agotadas 

5 Junio París Entradas agotadas 

7 Junio Burdeos Entradas agotadas 

9 Junio Lisboa Cancelado 

11 Junio Venecia Entradas agotadas 

12 Junio Venecia Entradas agotadas 

13 Junio Roma Entradas agotadas 

15 Junio Atenas Cancelado 

16 Junio Budapest Cancelado 

18 Junio Praga Entradas disponibles para alemanes 
19 Junio Varsovia Entradas disponibles para alemanes 
20 Junio Copenhague Entradas agotadas 


Continúa el malestar en Checoslovaquia (tra- 
ducido del alemán) 


PRAGA, Entre las restricciones a los medios informativos, 
aún se filtran al exterior rumores sobre el malestar popular 
en Checoslovaquia, Los nacionalistas eslovacos de Tiso pre- 
tenden estar a punto de obtener una importante victoria 
sobre las fuerzas del gobierno. Algunos funcionarios públi- 
cos han declarado que el movimiento Tiso ha sido aplastado, 
eindican el próximo concierto de Entropy como un ejemplo 
de la estabilidad del país. 

Hoy se ha reunido en Berlín el consejo de seguridad ale- 
mán para discutir el riesgo que supone la violencia en Che- 
coslovaquia para la seguridad de Alemania. Además, la CE... 
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La ALM libera a algunos extranjeros 


LONDRES. Ayer la ALM liberó a treinta y siete extranje- 
ros y les permitió abandonar el país. Llevaban reteni- 
dos desde principios de junio, tras el brote de violencia 
en el país. Peder Kaalsen, agente de ventas noruego, 
informó a los periodistas de que “la ALM se lo ha lleva- 
do todo... todo lo que tenía, bastardos”. Al llegar hoy a 
Oslo todo lo que Kaalsen llevaba era su mono carcela- 
rio de la ALM, 





La ALM niega los malos tratos, alegando que sólo 
ha confiscado material militarmente sensible, y ha aña- 
dido... 


COMIENZA EL JUICIO DE 
BIOTECHNICA 








BRUSELAS. La ley cayó sobre el artista 
renegado Marcel Reve a última hora de 
la noche de ayer, cuando varios jóvenes 
belgas se ganaron la recompensa ofreci- 
da por Biotechnica por el sospechoso de 
vandalismo. A Reve se le acusa de la des- 
trucción intencional del edificio de 
Biotechnica. 

La corporación de bioingeniería ha ga- 
nado el derecho a un juicio rápido, y la 
selección del jurado habrá comenzado in- 
cluso antes de que estas líneas vean la 
luz. No ha habido cambio de jurisdicción, 
y la acusación ha declarado que... 


































































































































































































TRASFONDO 

. Puede que la nueva Europa Central sea un patio trasero colonial, 
- pero hasta hace poco la República Checa era uno de los satélites 
más prósperos. Debido a eso muestra dos caras: lóbregas pero gran- 
diosas fachadas y tecnología del milenio pasado, e islas de prospe- 
ridad corporativa. El vecino Berlín ha sido la influencia dominante 
en Checoslovaquia, así que muchos de los sitios de marcha más 
calientes tienen nombres germánicos, y el alemán es el segundo 
idioma más común. A la inversa, los alemanes son los que más 
| peligro corren a causa de los terroristas y las bandas callejeras. Por 
supuesto, Checoslovaquia está al borde de la guerra civil, lo que será 
obvio incluso para los extranjeros: nuevos grafitos que prometen la 
- muerte a los checos, alemanes de los Sudetes o eslovacos (que son 
una pequeña minoría en Praga), bloqueos de carretera de la policía 
o grupos de justicieros, violencia étnica aleatoria en las calles. Haz 
que en Checoslovaquia se sienta su desvanecida grandeza, la trage- 
dia de sus nacionalismos rivales conduciendo al país al apocalipsis y 
un sentimiento creciente de anarquía y desunión. 


OBERTURA 


Jack Entropy no estaba especialmente interesado en visitar 
Praga, pero el gobierno checoslovaco tenía muchas ganas de 
atraer a la gira como un símbolo de normalidad; un intento bas- 
tante desesperado de distraer la atención de su pueblo (y espe- 
cialmente de sus acreedores internacionales) de la creciente marea 
de caos. Pagaron mucho para verlo, y aún siguen gastando para 
convertirlo en un espectáculo brillante y gigantesco: llegan cele- 
bridades diariamente y las conexiones de vídeo en directo y dan- 

za cerebral asegurarán que la actuación se vea en todo el globo. 
e La gira llega a Praga para encontrarse con que el equipo de 
avanzada ha conseguido prepararlo casi todo, aunque aún que- 
dan algunos problemas. Con la ciudad y el país derrumbándose, la 
gente sólo quiere salvar su pellejo y proteger a los suyos, por eso a 
los personajes se les asigna la tarea de solucionar las cosas, arre- 
glando la serie de problemas prácticos que van surgiendo. Hasta 
cierto punto esto puede ser tan complicado o tan esquemático 
como sea necesario. La siguiente sección esboza varias sugeren- 
cias que puedes usar ahora o más adelante. Mientras esté en Praga, 
la gira ocupa un complejo aislado por mor de la seguridad. 








¿El último acto? 
Esta es la última aventura en el continente, y la 
más complicada. Hará falta una cierta cantidad de 








k 
i trabajo extra antes de jugarla si es que quieres evitar 
| tener que dirigir algunas partes de memoria. Hay una 
serie de potentes dinámicas en marcha y están im- 
plicados actores importantes, desde la policía secre- 
ta al ejército, así que los personajes deberían darse 
cuenta de que el mundo no gira a su alrededor. 
Es duro. 
Intenta mantenerlos fuera de juego, reaccionan- 
do a los sucesos dentro y fuera del escenario. Y re- 


cuerda: no se acaba hasta que baja el telón... 
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CESE! 





PROBLEMAS A SOLUCIONAR 


Robo: La gira carga con millones de pavos en equipo de 
primera, una fuerte tentación para los trabajadores locales con- 
tratados para las tareas físicas. Nadie debería sorprenderse real- 
mente cuando se descubre que la holoconsola Yamaha-PhotoTex 
Multimix (del tamaño de un ataúd y que vale 225 mil ed), que se 
usa para el espectáculo luminoso del final, ha desaparecido. Todo 
el mundo está ocupado, así que os toca a vosotros. 

Sería posible limitarse a comprar una nueva y que la enviasen 
urgentemente a Praga, persuadiendo a Jiménez de que autorice 
el gasto, conseguir encargar una (con Recursos, Buscar libros o 
Cultura general) e intentar que pase la aduana. Lo mejor sería 
hacerlo en persona, y podría implicar un soborno (habría que 
gastar por ahí unos 1.000 euros) o intimidar a los avariciosos 
funcionarios de aduanas (cara a cara contra FRI 8 y Rep-6, que 
representa a la autoridad que el uniforme implica, no al monigo- 
te que lo lleva, o Intimidar a 24). Si los personajes se ven atrapa- 
dos en un tiroteo o unos disturbios mientras la traen desde el 
aeropuerto, tendrán que asegurarse de que sale intacta... 

Los técnicos podrían ser capaces de construir una de re- 
cambio de un solo uso. No solo se pondrían a prueba sus habi- 
lidades de Chapuza y Técnica, el proyecto requeriría diversas 
piezas y acceso a un laboratorio especializado, como los de los 
centros corporativos (Recursos a 16, u otras habilidades apro- 
piadas a 20) o incluso del Karolinum (Universidad Carlos). 

La policía podría encontrar la consola si se le presiona para 
que dedique personal suficiente. Algún pico de oro podría apa- 
recer en el vid para pedir públicamente su devolución, aunque 
sólo sea para que los buenos ciudadanos de Praga puedan olvi- 
dar sus miserables vidas durante una tarde. Aunque no funcio- 
ne, siempre podría proporcionar pistas... 

Los cyberpunks callejeros podrían estar a favor de un enfo- 
que más directo: seguir la pista a los ladrones (y matarlos). 
Cuatro trabajadores de una agencia local de trabajo temporal 
han desaparecido, y podría presionarse a la agencia para que 
proporcione sus direcciones (Persuasión y labia, Intimidar, Au- 
toridad, Credibilidad a 20). Una vez se haya atrapado a los la- 
drones explicarán que no consideran un robo lo que han he- 
cho. Se suponía que debían llevarse la caja, pero lo que espera- 
ban encontrar era un cargamento de armas, no un montón de 
equipo electrónico inútil. Ellos son de los 3000, ¿su contacto?, 
se hace llamar Bax, dijo que lo había preparado todo en París. 

Servicios básicos: Algo como la gira requiere gran canti- 
dad de apoyo, incluyendo electricidad, agua, comunicaciones 
y todos los servicios básicos habituales. En Praga, hoy en día, no 
puede garantizarse nada de esto. Hay una particular escasez de 
energía eléctrica, y los apagones son un problema diario. Puede 
persuadirse al municipio para que garantice el suministro, pero 
desde que los 3000 pusieron una bomba en la estación solar 
Kladno-Elektrizátswerkverband es todo un lujo. Una mejor op- 
ción sería la piratería eléctrica, conectándose directamente en 
la estación transformadora más cercana. Por el lado físico ha- 
bría que penetrar en el centro de control automatizado, evitar 
las alarmas e instalar un sistema apropiado para dar prioridad a 
la gira, todo sin atraer la atención de los policías o de la banda 
local, los revivalistas Taboritas (parados y desengañados chicos 
procedentes del campo). O un runner podría infiltrarse en el 
sistema municipal y ponerle un código de prioridad a la gira, o, 






































Policía checo 
Policía, checo 
Características: INT 6, REF 6, FRI8, SUE 3, MOV 
6, TCO 6 
Habilidades: Autoridad +4, Advertir/notar +4, 
. Armas cortas +4, Conducir +4, Conocimiento de la 
"calle +4, Interrogatorio +3, Judo +2, Pelea +3, Per- 
' cepción humana +3, Subfusil +3. 

. Ciberequipo: Ciberópticos (IR, cámara digital). 
LN Equipo: Chaleco de kevlar (CP 14), gorra de 
e il. Kevlar (CP 6), pantalones de cuero (CP 4), radio, 
q respirador, esposas, porra flexible de goma (daño 
a 2d6+1), vz/101 (AMT 2000 fabricadas bajo licen- 

¿ Cia), la mitad tendrán Subfusiles Tech Assault Il con 

- gelobalas (también llevan munición normal). 


Hombres de peligro 
Netrunner, checo 
E Características: INT 8, REF 8, FRI 8, TEC 8, SUE 
3, MOV 6, EMP 3, TCO 4 
Habilidades: Interface +5, Advertir/notar +4, - 
Aikido +3, Armas cortas +4, Atletismo +5, Esquivar y : 
eludir +2. 
Ciberequipo: Conectores, ciberópticos (Times - 
Square, luz tenue, antideslumbrante) 
Equipo: El que se conecta tiene un consola de 
combate Zetatech-Europa 3622 (Velocidad 2, Me- - 
moria 10, Muro de datos 3, celular, portátil, 10.000 
euros), todos llevan pistolas inteligentes LeRoi Maxi- 
E 10, granadas deslumbrantes y chaquetas blindadas : 
ll ligeras (CP 14). 


Soldado del CZzRA 
Mercenario, checo o eslovaco 

: Características: INT 5, REF 7, FRI8, SUE 5, MOV - 
0) 5,TCO6 

Habilidades: Sentido del combate +3, Advertir/ 

notar +2, Fusil +4, Pelea +4. 

P Ciberequipo: Los oficiales podrían tener (10%) 

Conectores con chips de datos o (10%) enlace radio. 
Equipo: Chaleco de kevlar, casco de nilón (an- 
4 teojos IR integrados), radio, respirador, AKR-20. 
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más fácil pero más peligroso, usar Alias para cambiar sus coor- 
denadas por las de algún cliente importante. Claro que si inten- 
tan hacerlo con la'RB (la policía secreta) o con Arasaka más 
valdrá que no se anden muy listos, colega. 

Haciendo ruido: Para mayor seguridad se han destinado 
soldados del CZRA (Ejército Republicano Checoslovaco) en la 
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puerta principal del complejo, aunque pasan la mayor parte del 
tiempo fumando, jugando, mirando a las mujeres que pasan y 
gorroneando comida de la cantina. Un día estalla una discusión 
por unas cartas marcadas que acaba convirtiéndose en una 
violenta pelea entre checos y eslovacos. McLeod está fuera por 
trabajo, así que es asunto del equipo hacer algo al respecto 
antes de que comiencen a disparar: la munición de guerra de 
alta potencia puede atravesar fácilmente paredes de ladrillo y 
perforar al personal y a las estrellas de la gira sin hacer distin- 
ción alguna. El simple y directo carisma o una clara confianza 
pueden valer... o los tásers, granadas de gas, mangueras... 

PozorniMuzhi: Es ¡nevitable que eventos tan conocidos 
atraigan problemas y Entropy ha tenido la desgracia de conver- 
tirse en el objetivo de los “Hombres del Peligro”, una banda de 
tecnofreaks. Incluso a pesar de que su nombre pierde bastante 
al traducirlo del checo siguen siendo inteligentes, sofisticados 
y prácticos tecnoanarquistas, vaqueros de combate especiali- 
zados en una mezcla de netrunning y armas particularmente 
destructiva, y disfrutan exultantes del caos que siembran. Tra- 
bajan por parejas, uno con una consola y otro cubriéndole (y 
ocupando su lugar si es necesario). Tres o cuatro parejas pene- 
trarán en el complejo una noche en la que el equipo esté de 
guardia, con el objetivo principal de encriptar el mainframe de 
la gira, robar algunos de los símbolos distintivos de Entropy 
(¿su Ferrari Pantera?) y, en general, divertirse. 


— CYBERPUNK 2.0.2.0 




















Apretar botones 
Si no tienes una o dos semanas para llegar a co- 
nocer un sistema, la forma más fácil de alterar la 
prioridad de algo es insertar un programa escrito a 
propósito para que se mantenga en silencio hasta 
que un auténtico usuario prioritario se conecte, tra- 
ce su ejecución, la descifre y la imite, para luego lo : 
pase a tu ICONO hasta que alguien note el truco 
(descodificación, rastrear, reconocimiento, memo- 
ria, fuerza 2, ICONO fractal: dificultad 29). 


VESIPATSIIRIESISNEIEALA IET RERIREaS 


¡Muerte a los imperialistas de la cultura! McLeod 
recibe un fax anónimo que promete una información vital para 
la gira, así que éste encarga a los personajes que organicen una 
cita. Tienen que ir a los sórdidos suburbios para encontrarse 
con Vaclav Tyl, un mugriento hombrecito que acabará ven- 
diéndoles el soplo de que el grupo ecoterrorista 3000 planea 
asaltar el concierto, disfrazados de policías, y que tienen un 
infiltrado en el cuerpo. Si te quieres portar mal, esto hasta po- 
dría ser cierto. 


ConTActTo 


Cuatro días antes del concierto, algunos o todos los perso- 
najes serán detenidos en la calle por la RB: la policía secreta 
checa, un rápido vistazo a las documentaciones y son empuja- 
dos a un Mercedes por suficientes hombres fornidos como 
para hacerlos entrar a todos. Los llevarán a un gris despacho de 
alta seguridad y les hacen pasar ante la formidable coronel 
Barcak, delegada jefe de RB-Praga. Casi agresivamente directa y 
nada amiga de dar rodeos, la seria doctora se enorgullece de 
una meticulosa planificación de sus acciones y un conocimien- 
to magistral de la dinámica social. Y se ha dado cuenta de que 
la dinámica checoslovaca está cayendo en picado. Aparte, como 
eslovaca, su trabajo (y posiblemente su vida) correrá pronto un 
considerable riesgo, así que ha decidido que es el momento de 
tomar la iniciativa, y ha encontrado la oportunidad perfecta de 
asegurarse de que no se queda sin un céntimo. 

La doctora Barcak es muy inteligente. Ha seguido la gira 
desde que llegó a Inglaterra, y la no la ha quitado ojo de enci- 
ma, leyendo cada artículo de screamsheet que ha caído en sus 
manos. Sabe que los personajes se encargan de trabajos tur- 
bios, y que consiguen que las cosas salgan adelante, incluyen- 
do las ilegales. Es más, sabe que, con toda la controversia que 
ha rodeado a estos violentos americanos, el sistema judicial 
europeo los aplastaría si los atrapa en sus garras. Nadie creería 
que la responsable de la policía secreta checoslovaca contrata- 
ría a un puñado de bárbaros extranjeros. Incluso podría dirigir 
ella misma la investigación. 

Ahora quiere que le hagan un favor. Sagaz profesional del 
engaño, los personajes tendrán que tener mucha suerte o de- 
mostrar mucha inteligencia para salir adelante. 

Si tienen algún esqueleto en su armario colectivo, es casi segu- 
ro que ella estará al tanto. Trabaja duro, y los personajes más alerta 
(Advertir/notar a 23) notarán que tiende a usar las mismas pala- 
bras que Ojospía en sus primeros artículos. Usará una mezcla de 
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Coronel doctora P.V.Barcak 
Arregladora, eslovaca 
Características: INT 10, REF 7, FRI 9, TEC 4, 
ATR 3, SUE 3, MOV 6, TCO 6, EMP 4 a 
Habilidades: Moverse en la calle +7, Advertir/ 
notar +8, Antropología +8, Armas cortas +3, Condu- 
cir +5, Cultura general +5, Electrónica +2, Entrevista 
+5, Idioma: alemán +2, Idioma: inglés +4, Idioma: 


 tura/drogas +4. 

Ciberequipo: Conectores, grabadora digital, 
ciberaudio (analizador de voz, editor de sonido, 
rastreador), lengua viperina (Chromebook 1, pág. 
35) 

Equipo: Traje ejecutivo corriente (CP 5, tejido 
¿resistente a impactos), ordenador de bolsillo, teléfo- 
no celular, C-13. 
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ruso +3, Interrogatorio +7, Intimidar +4, Resistir tor- i 
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amenazas y sobornos para asegurarse de que hacen por ella el 
trabajo sucio. Si algún personaje recalcitrante rechaza el trabajo, lo 
amenazará con treinta años de trabajos forzados por tráfico de 
armas y drogas (que ya estarán ocultas cuando ella las necesite). Es 
más, si Checoslovaquia acaba bajo la ley marcial, como espera, 
podrían ser ejecutados sumariamente por sus delitos, 

Lo que quiere es extremadamente audaz: huir con las anti- 
guas joyas de la corona checoslovaca. Están siendo trasladadas 
desde el Castillo Hradcany a un lugar seguro fuera de la ciudad 
y ha identificado una oportunidad. Les promete 5.000 euros 
cuando acaben, e incluso una cierta tolerancia hacia ciertas 
“anormalidades” posteriores, pero su oferta principal es nega- 
tiva: no hará que les atropellen en algún callejón, ni que les 
dispare un francotirador, ni que les fusilen por espías, ni que les 
dejen inválidos en un interrogatorio. Y, para asegurarse de que 
son honrados, les recordará que tiene medios de averiguar si 
hablan con algún otro checo sobre sus planes y que los cogerá 
si intentan huir con las joyas. Además, las joyas son perfecta- 
mente identificables e imposibles de vender a un perista. Ella ya 
tiene un comprador listo (uno de los inversores del gobierno 
checo). ¿Seguro que quieren intentar llegar a un trato con la 
Interpol? Déjalo bien claro: es una mujer poderosa, que lucha 
por su vida (sin olvidar el implante de lengua viperina). 


PREPARATIVOS 


Barcak ha identificado un eslabón débil en la operación 
para evacuar las joyas: el viaje en monorraíl necesario para lle- 
 Varlas rápidamente a la seguridad que ofrece el búnker de man- 
do del CZRA a las afueras de Karlovy Vary. Dado el devastador 
golpe que supondría para la moral del pueblo y la credibilidad 
de las pretensiones del gobierno (básicamente ante banqueros 
internacionales y ansiosos burócratas de Bruselas), la opera- 
ción se lleva a cabo en secreto. Así que la seguridad es relativa- 
mente discreta y se disimula con la visita de Kurt Sústerhenn, 
subcomisario de la CE para población y censos. 

Después de una recepción de despedida en el Castillo 
Hradcany, una caravana de vehículos llevará a Sústerhenn (y a 
las joyas) hacia la estación de tren Praga-Smichov. Kurt tomará 
un tren bala para Bruselas mientras que las joyas y su pequeña 
escolta se separarán en el último momento para dirigirse hacia 
un andén apartado y bien vigilado donde las cargarán en un 




































El ritmo 
Las cosas se están poniendo feas y el país se esta 
derrumbando. Acelera el ritmo de juego: asegúrate 
de que los personajes sienten que ya no controlan lo : 
que pasa. Enfréntales a problemas nuevos antes de 
que terminen con los anteriores. Aumenta la intensi- 
dad del ambiente, e incluye elementos que no son 
directamente relevantes pero que te ayuden a crear : 
la nueva atmósfera: tiroteos en la noche, más ten- * 
sión en el aire, asaltos a tiendas, la gente acosando a 
los extranjeros para que les ayuden a salir del país. Y 
la comida cada vez es más escasa. 
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Furgoneta blindada VW362 
PDE 80, CP 40, dos portillas de tiro en cada lado, 
que permiten usar fusiles con un -3, radio. 


Vehículo blindado KWPz-2 1 
Rommel 
Alemán, cuatro ruedas, con una torreta para dos 
hombres armada con un cañón automático de 20mm 
(Soldado de fortuna, pág. 74) y una MG-6 coaxial 
(véase Apéndice, pág. 85), PDE 90, CP 45. 


TBP VAB-96-VTT 
Un envejecido excedente del ejército francés, que 
monta una FN MG-6 (véase el Apéndice, pág. 85) en 
una torreta de control remoto y un GAP y que puede 
llevar dos tripulantes y hasta seis pasajeros. PDE 110, 
CP 45. 
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tren militar. Éste es el momento vulnerable: cuando están lejos 
de las armas de la caravana y todavía no han llegado al andén. 

Barcak les proporcionará mapas y un horario preciso y puede 
arreglar el que puedan obtener equipo medio pesado extra. Les 
pueden entregar armas ligeras, coches ordinarios y granadas del 
“almacén” (su depósito secreto de material no registrado) y les 
proporcionará algunos contactos si quieren comprar cosas más 
destructivas o más grandes, además de un fondo para sobornos de 
unos 5.000 euros. Finalmente puede hacer que las patrullas habi- 
tuales de la policía no se acerquen a la zona, además de conseguir 
que algunos de sus leales lacayos pasen a la policía información sin 
fisuras pero falsa para cubrir las actividades del equipo, suponiendo 
que no dejen pistas obvias tras ellos. Deja a su criterio las decisiones 
tácticas, aunque les hace notar que la gente está cada vez más 
hambrienta y descontenta y que un cees alemán como Sústerhenn 
es un blanco perfecto para la rabia del pueblo. Alguna forma de 
manifestación o protesta sería una distracción excelente. 

Mientras se preparan, sin embargo, los personajes tendrán 
trabajos que cumplir, y a la mínima oportunidad McLeod sospe- 
chará algo. El traslado está previsto para el jueves (al día siguien- 
te) y el concierto es esa misma noche. Conforme las condiciones 
empeoran, se tomará la decisión de realizarlo con la máxima 
seguridad posible (todo el mundo de servicio) para luego aban- 
donar el país lo más rápido posible. El gobierno se quejará por no 
poder celebrar una recepción después del concierto, pero no les 
harán caso. Entropy y Jiménez, en particular, están poniéndose 
nerviosos. De hecho Jack parece cada vez más paranoico. A me- 
dida que se preparan para el concierto, aumenta la presión; 
hostígales con más ideas de Problemas a solucionar y otros 
que se te ocurran. La gente debería esperar perderse comidas y 
horas de sueño, y todos están crispados y bajo presión. 


EL ATRACO 


Las joyas son transportadas en un pequeño convoy: un co- 
che patrulla de la policía (dos policías), una furgoneta ligera 
(seis soldados), una furgoneta blindada (las joyas y cuatro sol- 
























































dados), otro coche (cuatro soldados) y un coche de policía 
cerrando el desfile. Está previsto para las 9:10am, mientras en la 
carretera principal aún hay tráfico, pero las calles laterales están 
relativamente vacías. En los flancos hay montones de soldados, 
pero los únicos de los que los personajes se tendrán que pre- 
ocupar es de los dos blindados de la puerta y los dos transpor- 
tes de personal que están de retén. Sin embargo, si ha habido 
problemas en las cercanías, los habrán enviado a solucionarlos. 
En cualquier caso a los oficiales al cargo les costará varios mi- 
nutos darse cuenta de que algo va mal, obtener órdenes y ac- 
tuar. 

Havelska Trida (La Avenida Havel) es una arteria de tráfico 
ajetreada y moderna, con sistemas de guía para los transportes 
públicos automatizados. U bileho jednorozhce (el Unicor- 
nio Blanco) es una enorme tienda de juguetes, en la que hay 
desde los últimos holojuguetes hasta montones de vids infan- 
tiles, un excelente entorno para una persecución o tiroteo, con 
juguetes de peluche que explotan en nubes de espuma, con 
una suave y tonta musiquilla de fondo. El muelle de carga 
369 es un depósito robotizado de contenedores, alquilado prin- 
cipalmente a Dornier Aerospace. Hay algunos guardias, pero la 
mayor parte de las defensas están informatizadas, incluyendo 
el alambre monofilo electrificado y puntos armados automáti- 
cos (High Power 15 conectados a un ordenador o a sensores de 
movimiento). El albergue gubernamental universalmente co- 
nocido como Cerna vezh (Torre Negra) es un ruinoso y casi 
inhabitable caserón que da alojamiento a parados y otra gente 
sin esperanzas. Sus hoscos y amargados habitantes no son muy 
partidarios del régimen de la CE, y se amotinan casi cada sema- 
na. En las Oficimas, la manzana más pequeña está desocupa- 
da, la más grande está arrendada a varias empresas pequeñas. A 
esta hora de la mañana el aparcamiento de varios pisos Pondeli- 
Nedele (Lunes a Domingo) está bastante vacío, y el trabajo en 
las obras no empieza hasta las 10am. 

En la red, los sistemas automáticos de Havelska Trida puede 
manipularse para provocar atascos o incluso el caos circulato- 
rio (¿te apetece estrellar dos autotranvías uno contra otro?), ya 
que todos están bajo control de los semáforos holográficos. La 
enorme grúa de la obra también ofrece posibilidades, podría 
bloquear la calle con escombros o incluso levantar la furgoneta 
blindada. Las oficinas y la tienda de juguetes tienen numerosos 
sistemas (aspersores antiincendios, puertas contrafuego, alar- 
mas, etc.) pero todo eso sólo tiene importancia en su interior. El 
albergue sólo tiene un acceso “ciego” al vid, que es casi el 
único pasatiempo de sus pobres ocupantes, mientras que el 
aparcamiento está enlazado con una base de datos de coches 
robados que se actualiza cada hora. El muelle 369 está bien 


Personal: 
Usa las características del CZRA y la policía en 
Problemas a resolver (pág. 72) 


Los cañones automáticos 
Militech HP15 

FUS 2 N E 9mm 180 10 M 

(véase Soldado de fortuna, pág. 50) 
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ICONOS en la red 

El Unicornio Blanco parece un castillo de fantasía 
con banderas plateadas y espiras de cristal (el hielo 
está configurado para parecerse a caballeros). 
Havelska Trida es un torrente de neón verde, azul y 
amarillo (prioridad, automático y manual), con los 
vehículos como pequeñas fechas verdes. El muelle 
369 es una monótona colección de cubos, con ca- 
bezas de gárgola entre ellos (las armas 
automatizadas), mientras que el aparcamiento es un 
insulso bloque verde. La estación de maniobras está 
oculta tras un alto muro gris brillante, marcado con 
neón rojo y marcas de peligro. 


IBPEAIAIRIAABIBVACAAI EIA ADLAAIAA 
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protegido, pero accediendo a él se puede lograr pasar libre- 
mente a través de sus defensas, o incluso usarlas contra los 
oponentes. La zona de maniobras del gobierno está llena de 
potente hielo: pitbulls, termiKrashes, rayos infernales, incluso 
zombis, pero puede penetrarse en la zona de mando y en la red 
de comunicaciones. Finalmente, están las intangibles redes de 
la policía y los servicios públicos. El convoy tiene un enlace de 
datos con el cuartel general de la policía y un runner podría ser 
capaz de cortar sus comunicaciones haciendo que los ordena- 
dores de sus radios usasen una frecuencia distinta, o incluso 


Traición 

¿Así que la malvada coronel Barcak se va a salir 
con la suya? ¿No hay nada que los P] puedan hacer 
para evitarlo? Bueno, si rechazan llevar a cabo el robo, 
hará que los arresten. Que sobrevivan o no al golpe 
* es cosa tuya. Pero incluso si no tienen éxito, aún 
: tienen opciones. 
Podrían intentar colarle unas joyas falsas. Si vuel- 
“ven a sellar las cajas muy bien y lo completan con 
cinta extragruesa, etc. Barcak no podrá mirar dentro 
- para comprobarlo, y tendrán un montón de joyas 
para vender. Una vez Barcak lo averigúe, es mejor 
que se gasten hasta el último euro en su seguridad. 
Podrían entregar las joyas directamente a Interpol, 
aunque lo más seguro es que Barcak lo averiguase y 
que la Interpol los arrestase de todas maneras (aun 
así podrían delatarla). 

O, si se lo cuentan a Ace, les sugerirá poner un 
- transmisor en una de las cajas. Activado por una se- 
ñal emitida por un satélite geosíncrono, actuaría 
¿como una baliza localizadora. Después de que la gira 
abandone Praga (y se aleje de Barcak), Ace recurriría 
* aun contacto en Interpol para que le ayudase a ras- 
- trear las joyas y descubrir qué banco las compró. 
Barcak podría verse implicada, o quizá no. 
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podría hacer saltar por los aires la 
escotilla de emergencia si cuesta 
abrir la furgoneta blindada. 

La mayor parte de las memorias 
están vacías (en las oficinas menos 
importantes) o no tienen el más mí- 
nimo interés, aunque en los ficheros 
del muelle hay datos comercialmen- 
te sensibles (le valdrían 500-1000 
euros al contacto adecuado, Mover- 
se en la calle a 17). La memoria mar- 
cada con una estrella en la tienda de 
juguetes está siendo usada por la 
compañía propietaria, controlada 
por japoneses, para almacenar fiche- 
ros de operaciones negras potencial- 
mente peligrosos, mientras ellos son 
auditados por Interpol (puedes intro- 
ducir con entera libertad esa posible 
aventura para más adelante). Está 
protegida por su propio Incendiario. 

Barcak les ayudará a solucionar 
los problemas secundarios de la 
huida, como cambiar las rutas de 
algunas patrullas o darle a un 
netrunner una contraseña priorita- 
ria para el ordenador de la policía, 
para que pueda borrar las declara- 
ciones de los testigos. Después, si 
todo va bien, el equipo sólo tiene 
que llegar hasta el lugar de la cita, 
transportando cuatro cajas selladas 
de acero, cada una del tamaño de 
una caja de zapatos y marcada con 
todo tipo de etiquetas de seguridad. 


AL CONCIERTO 


Todos están tensos y nerviosos 
conforme se preparan para el con- 
cierto. Incluso McLeod eleva la voz, 
y los rumores dicen que Entropy casi 
le ha abierto la cabeza a uno de los 
teloneros cuando tocó una nota en 
falso en el ensayo. Todos están car- 
gando, un equipo de peones va a lle- 
var el equipaje directamente al aero- 
puerto y el resto se subirá a un desfi- 
le de coches que se dirigirá al recién 
construido Estadio Hvezda, casual- 
mente cercano al aeropuerto. 

Una fuerza mixta de hombres de 
McLeod y soldados del CzRA han 
estado montando guardia hoy, y el 
equipo será utilizado en su papel 
habitual de brigada apagafuegos. 
De nuevo, esta parte puede reducir- 
se o ampliarse, y aquí te damos al- 
gunas sugerencias. 
























































Quizá los 3000 aparezcan de verdad, atacando a Jack como 
un nuevo títere corporativo (quizá lo hagan como “una corpora- 
ción” contra el antiguo portavoz suyo que fue). Podría ser un 
ataque directo o una amenaza de bomba que crispe los nervios de 
los personajes, que recordarán Venecia, y lanzándoles a la caza de 
un explosivo aire-combustible, que si detona, arrasará el estadio 
con una onda de choque casi comparable a la de un arma nuclear. 
Podría ser una falsa alarma (lanzada por una corporación para 
dañar la reputación de Jack y la de los 3000) con todo tipo de 
señuelos y pistas falsas, pero que causará el pánico entre los técni- 
cos y los periodistas si no se logra mantener el control (Autoridad, 
Liderazgo a 16). ¡Qué artículo más fantástico! 

Repentinamente una de las unidades robóticas de ilumina- 
ción comienza a vibrar y parpadear, para luego escribir en el 
cielo mensajes calumniosos en checo, sobre la gris capa baja 
de nubes. Un retorcido netrunmer ha entrado en la fortaleza 
de datos del estadio y se está divirtiendo un poco. Eliminadlo. 

Conforme aumenta el gentío, un agente de World 
Entertaiment Network se infiltra, cableado para grabar en 
danza cerebral, intentando piratear el concierto. Un personaje 
técnico ha estado controlado sus emisiones y ha triangulado la 
señal. Ahora averiguad cuál de los miles de fans es, y sacadlo de 
en medio. 

Un equipo de vidnoticias de Outlook está grabando un 
docu sobre el concierto y necesita un par de personas para que 
hablen. Los personajes que tengan una apariencia respetable o 
un buen nivel de Cuidado personal, Vestuario y estilo o Vida 
social pueden recibir la misión de actuar como improvisados 
portavoces. Si no se ponen en ridículo (Credibilidad a 10, Ora- 
toria, Vida social o Persuasión y labia a 14) podrían ganar cierta 
reputación, y desde luego la oportunidad de chafardear con 

sus historias de retos solucionados y hazañas heroicas. 


E FINAL? 


De una u otra forma, sin embargo, el concierto sale adelan- 
te. Entropy está cansado, enfadado y nervioso, y exorciza todo 
eso con una brillante actuación. Conforme comienza a acercar- 
se a la última canción, el pirotécnico Infierno de Sodio (nada 
puede ser peor), los láseres comienzan a calentarse. Los técnicos 
de la sala de control parecen confusos, las bengalas y los holos 
todavía no deberían comenzar, ¿de donde viene el ruido y la 
luz? En ese momento un aero pasa rugiendo sobre ellos, y se 
dan cuenta de que no tiene nada que ver con la actuación. 

El general Skroup, uno de los líderes militares más popula- 
res e influyentes, ha jugado su baza por el poder con la bendi- 
ción de Bruselas, y ha ordenado a sus fuerzas que ocupen Pra- 
ga. El gobierno, apoyado por el jefe eslovaco de la junta de jefes 
de estado mayor, está organizando la resistencia, mientras la 
líder nacionalista checa, Anna Lera, ha llamado a los partisanos 
a las calles. Malas noticias. 

El estadio no está realmente amenazado, pero cuando otros 
tres aeros lo sobrevuelan en formación, la gente no parece muy 
convencida. Hay una avalancha hacia las salidas, en la que la 
gente importante y los donnadies se pelean por salir por las 
puertas, demasiado pequeñas. Los sistemas automáticos del 
estadio, diseñados para frenar este tipo de situaciones poten- 
cialmente letales, comienzan a lanzar gases tranquilizantes y 
emitir infrasonidos para calmar a la multitud. 




















SINN O ÓN NA SSI 


nt? , 
<a, J al 
nl 
Lo rd : 
1d pe 17 ) 


¡Vámonos! 


Mientras tanto McLeod llama a todo el mundo y organiza 
una rápida retirada hacia el aeropuerto para salir del país. Al 
equipo le tocará subirse a uno o más vehículos y se le enviará 
para asegurar una ruta segura, seguidos cinco minutos des- 
pués por el resto de la gira. Entre los incidentes que podrían 
ocurrir por el camino están: 

La carretera está bloqueada por un autobús en lla- 
mas. ¿Una barricada o un accidente? McLeod les pedirá que 
despejen el camino (Persuasión y labia a 22 para que cambie de 


Tíos Joe 

Nómada, checo : 
Características: INT 4, REF 5, FRI4, SUE 4, MOV - 
-5,TCO6 | 

Habilidades: Familia +3, Combate cuerpo a 
cuerpo +4, Esquivar +2, Fusil +2, Pelea +4, Proezas de 
fuerza +3. : 

Ciberequipo: Bioescultura, chipeados con Idio- 
ma: ruso +2 y MRAM, 

Equipo: La mayor parte llevan un tonfa impro- 
visado, uno de cada cuatro lleva un AK-47. 
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opinión). Que lo vuelen con explosivos, o que apaguen el fue- 
go (hay una boca de incendios al lado que un técnico podría 
abrir) y lo aparten al arcén. ¿Será una trampa? 
¡Francotirador! ¿Acelerar o intentar localizar al tirador (Ad- 
vertir/notar a 26, cada vez que dispare) e intentar responder? 
Un joven eslovaco está a punto de ser linchado por una 
exaltada turba de checos. ¿Qué hacen? Podrían dispersar- 
los a tiros o por pura voluntad (Oratoria, Autoridad, Intimidar a 
24), pero si esto falla podrían ser ellos los atacados por la turba. 
¿Quizá el tiroteo atraiga a algún errabundo soldado del CzRA? 
El equipo se encuentra con un indeseable grupo de 
posadores, los Tíos Joes (N. del T. Uncle Joe, Tío Joe, es el 
apodo por el que se conoce en el mundo anglosajón a Stalin). 
Bioesculpidos a imagen y semejanza de Josef Stalin, chipeados 
para hablar ruso (además de que se niegan a hablar en cual- 
quier otro idioma), se lo están pasando en grande pintando 
estrellas rojas sobre todas las paredes y “liquidando” a los “pe- 
rros revisionistas fugitivos”. Cuando están de buen humor es 
poco probable que ataquen si se pasa junto a ellos con cuida- 
do, pero si el equipo llega con demasiado ímpetu como para 
que los pasen por alto, o parecen demasiado débiles, puede 
que se echen sobre ellos para llevar a cabo una rápida purga. 
Esperemos que consigan escapar, de una forma u otra. Si 
no, ¿Cómo van a averiguar lo que le pasa al final a Jack? 


SACADME DE AQUÍ 


Al llegar al aeropuerto, éste resulta estar ocupado por la 
primera oleada de los “pacificadores” de la Fuerza de Defensa 
Europea. Un batallón. de tropas aerotransportadass alemanas 
ha ocupado la terminal y los hangares, y dos compañías de 
paracaidistas italianos han asegurado el perímetro de las insta- 
laciones y están actuando como patrullas. Esto significa que 
hay casi mil hombres a menos de una milla de distancia, así que 
cuando necesites una o dos escuadras, ya sabes. 

En la oscuridad puede pasarles desapercibido a los jugado- 
res que los soldados no llevan uniformes del CzRA y que en el 
casco se ve la insignia de la estrella y el escudo (Advertir/notar 
a 16), lo que los personajes con experiencia militar o periodísti- 
ca (o con Cultura general a 19) reconocerán como la insignia 
de las FDE. Si el grupo aparece disparando los convertirán en 
hamburguesa de soja en segundos; si se aproximan con cierta 
precaución, tendrán pocos problemas para que les dejen pasar 
y llegar hasta su avión y largarse. Un rockero famoso hecho 
pedacitos por “fuego amigo” arruinaría el pequeño espectácu- 
lo aséptico que quienes guían a los euromedios han planeado. 

Los siguientes minutos serán agitados y confusos, especial- 
mente si se tienen en cuenta los idiomas, pero finalmente deja- 
rán pasar a la caravana de vehículos y les escoltarán al reactor 
que les espera para acabar de cargar. En este punto, un par de 
tipos con abrigos del equipo del programa “Primera línea” de 
EuroMedia se acercan a uno de los personajes. Son, por supues- 
to, la ingeniosa doctora Barcak y su inseparable ayudante, Karel. 

Barcak intentará persuadirles de que la lleven a un lugar 
seguro, ofreciéndoles más dinero, información valiosa, CPE fal- 
sas, ciberequipo ilegal... cualquier cosa. No lo lleva con ella, 
pero promete entregárselo. Si aceptan su oferta, una rápida 
conversación con la tripulación indica lo justos de espacio que 
van a estar. Podría entrar una persona más, especialmente si a 


















































































































































midar +7, Proezas de fuerza +6, Resistir torturas/dro- 
gas +5, Pelea +6. 


' terna, Realskinn), corazón descentralizado 
































Soldado de la FDE 
Mercenario, varias 
Características: INT 7, REF 8, FRI 8, SUE 7, MOV : 
8, TCO 8 : 

Habilidades: Sentido del combate +6, Advertir/ 
notar +5, Atletismo +3, Combate cuerpo a cuerpo 
+4, Esquivar +3, Fusil +6, Karate +4. 

Ciberequipo: Gafas inteligentes (luz tenue, sis- 
tema de puntería, antideslumbrante), chalecos : 








antibalas (CP 20), cascos de nilón (radios y mascaras | : 


de gas que al ponerlas sellan el conjunto), bayoneta, 
granadas, diversos parches. La infantería alemana lle- 
va FN-RAL, los italianos Berettas 
(Chromebook 1, pág. 46). Todas las armas están 
conectadas a las gafas inteligentes. 


Coronel Barcak 
Arregladora, eslovaca 
Las características son como en Contacto, pág. 
72 
Equipo: Mono de “Primera línea” sobre cami- 
seta de kevlar, C-13. 


Mayor Karel Mignar 
Tecnomédico, eslovaco E 
Características: INT 8, REF 9, FRI6, SUE 6, MOV - 
8, TCO 9 

No es el matón normal: alto, flaco, adusto, páli- 
do hasta casi parecer albino, extremadamente inte- ' 
lectual. Es un experto en neurología, pero ha encon- 
trado demasiados usos inconfesables para sus habi- 
lidades y se ha creado demasiados enemigos para 
sobrevivir a un cambio de régimen. 

Habilidades: Técnica médica +8, Advertir/notar 
+4, Armas cortas +5, Biología +7, Cultura general 
+8, Experto: neurología +7, Interrogatorio +8, Inti- 


Ciberequipo: Ciberbrazo (mano claveteada, lin- 


(Chromebook 1, pág. 37), chipeado para descar- 
ga de adrenalina (Chromebook 1, pág. 75). 
Equipo: Rostovic Racate (Chromebook 1, pág. 
49) bajo una falsa videocámara, vz/101, mono de 
“Primera línea” sobre una camiseta de kevlar (CP 14). 
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EL AEROPUER 


edificio de 
administración 


camión de re 
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uno de los veteranos se le convence de que es de verdad una 
periodista euro (Credibilidad a 12, Persuasión y labia, Autoridad 
a 16). Meter a una segunda sería complicado, y habría que 
abandonar equipaje o material, lo que será difícil que Jiménez o 
Entropy acepten (Credibilidad a 21, Persuasión y labia a 28). 
Si se la rechaza, lo intentará con amenazas, y finalmente ella 
y Karel tomarán un rehén. No está haciendo ninguna estupidez, 
ya que sabe perfectamente que está rodeada por personal de 


las FDE, así que colocará sigilosamente una pistola en las costi- 


llas en alguien. Tras algunas negociaciones, Karel se da cuenta 
de que lo van a dejar atrás, así que se desespera y saca el Racate. 

Es una buena situación para el tiroteo final. Las balas perdi- 
das pueden herir a miembros del personal de la gira, dar al 
avión o a las conducciones de combustible. ¿Y que pasará si el 


¿Despegue? 
Conectar los sistemas requiere Electrónica a 170 
ilotar cualquier cosa a 9. Luego hay que encender los 
motores, con Pilotar giro a 14 o ala fija a 10, aunque 
también puede hacerlo un netrunner conectado. En 
este momento hay que llevar el avión a la pista a unos 
5 km/h. Realizar un despegue relativamente suave es 
Pilotar ala fija a 8, asumiendo que estén recibiendo 
telemetría básica de control de tráfico aéreo del aero- 
puerto o a través de un netrunner, a 15 si no es así. 
Despegar con un avión sobrecargado, ignorando las 
objeciones del controlador y en medio de un tiroteo 
podría subir la dificultad a 20 o incluso más 


e EOUALEBACIINIVIELEI LAIA RAPEIAI LEE 
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coche del comandante alemán 
pasa por ahí y sus guardaespaldas 
toman esto como un intento de 
asesinato? Mientras tanto, tres 
soldados alemanes están sacando 
a una docena de prisioneros del 
CZRA en fila del edificio adminis- 
trativo. ¿Quizá aprovechen esta 
oportunidad para salir corriendo? 
¿o incluso podrían intentar secues- 
trar el avión? 

El área es un campo de batalla 
lleno de gente y peligroso, con 
todo tipo de blancos y obstáculos. 
Dos camiones cisterna (CP 10, PDE 
80) y las mangueras entre uno de 
ellos y el avión aumentan los ries- 
gos de incendios y explosiones. La 
posibilidad porcentual de que un 
disparo provoque la ignición del 
combustible de aviación es igual a 
los puntos de daño que reciba, si 
se apuntó con ese propósito, si no 
sólo un tercio de los mismos. Tú 
decides cuanto combustible hay en 
las cisternas: si están a tope el ra- 
dio de la explosión será de 25 m, 
hará 8d10 de daño y se necesitará mucha cirugía plástica. 

Los vehículos de la gira son una variopinta colección de 
camiones, autobuses, coches y remolques, mientras que el car- 
gador es una unidad automatizada de remolque plano, brazo 
articulado y grúa (CP 10, PDE 80) que puede ser controlada 
manualmente (Electrónica a 15 para activar los mandos) o por 
un netrunner conectado. El área esta bien iluminada, principal- 
mente por dos agrupaciones de luces montadas en sendas to- 
rres. Se les puede disparar, son blancos pequeños a 25 metros 
de altura, y cada disparo destruirá una luz de las ocho. Un 
netrunner que use maestro de vídeo o D2 puede tomar el con- 
trol, encendiéndolas y apagándolas cuando quiera. El nido de 
ametralladoras es un anillo de material cerámico en aerosol de 
secado instantáneo, CP 25, en el que hay tres alemanes con dos 
FN-RAL y una FN MG-6. El avión, un carguero Shorts-Dassault 
(CP 15, PDE 150) aún no está listo para despegar, para lo que 
harán falta varias tiradas del personal de tierra (Técnica básica a 
15, Mecánica aeronáutica a 9 para desconectar la toma de com- 
bustible) y la tripulación (véase barra lateral). 

Esperemos que consigan escapar, de una forma u otra. Si 
no, ¿cómo van a averiguar lo que le pasa al final a Jack? 


o de MG 
alemana 


vehículos 
de la gira 


camión de repostaje 


Pistas 

e 1: De pronto Jack siente la necesidad de jugar a hacerse el 
héroe e intenta enfrentarse a los soldados armados. Afortuna- 
damente se imponen personas con la cabeza más fría y consi- 
guen arrastrarlo hasta el avión. 

e 2: Catherine se mantiene pegada a su nuevo amante du- 
rante toda la revuelta. Le explica que Jack debe despegar sano y 
salvo y de una pieza. 

e 3: Durante la carrera hacia el avión, a Tammi-Lu se le 
rompe un tacón y cae sobre el asfalto. Jack sigue corriendo, 
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sin siquiera mirar por encima de su hombro. Gracias a Dios 
un personaje (a ser posible con el que está liado) le ayuda. Si 
no, Ace volverá a por ella. Cuando llegue al avión, se echa a 
llorar en brazos del personaje, mientras lanza miradas asesi- 
nas hacia Jack. 

e 4: Durante la carrera hacia el avión Tinker se agarra una 
pierna y cae tambaleándose. Jack vuelve a la carrera a por ella. 
Cuando la recoge ella sonríe. Los personajes que se fijen nota- 
rán que no tiene herida de bala alguna. 








e 5: Justo cuando el avión está listo para despegar una bala 
perdida mata al piloto. Anderson salta para ocupar su lugar, 
explicando que tiene 70 horas de vuelo en solitario. 

e 6: Cuando el grupo está a punto de despegar, una de las 
mangueras de combustible se suelta, y Tinker y algún técnico 
más tienen que repararla. Será obvio para cualquiera con De- 
moliciones que es un sabotaje. El dispositivo que lo provocó 
está en tierra. Después de un examen detallado queda claro 
que se activó demasiado pronto. 


TRAFICANTES AMERICANOS 
EJECUTADOS 








CALAIS. Fuentes clandestinas informa que 
los cuatro americanos que desaparecie- 
ron del personal de Jack Entropy a princi- 
pios de mayo han sido ejecutados esta 
semana por sospechas de tráfico de ar- 
mas. La ALM ha rechazado hacer comen- 
tarios al respecto, aunque... 








Absuelto un pintor de 
murales de Bruselas 





BRUSELAS. Marcel Reve, acusado de ensuciar 





el edificio de Biotechnica fue absuelto ayer. No 


se le pudo localizar para que realizase algún co- 
mentario, ya que inmediatamente tras el juicio 
su amiga especial, Leona Wilder, se lo llevó apre- 
suradamente. El abogado de la acusación de 
Biotechnica declaró ayer que... 



















































































El concierto 
escandinavo 


aúpa a Jack 
(traducido del 
polaco) 





VARSOVIA. El taquillazo 
de Jack Entropy en 
Estocolmo la pasada no- 
che aportó nueva energía 
a su gira europea, lim- 
piando la mancha de las 
recientes cancelaciones. 
La multitud se portó bien 
y se mostró muy activa, y 
sólo hubo unas cuantas 
peleas. El agente Lars- 
Olov Skeppsholm dijo 
que el nivel de inciden- 
tes estaba por debajo de 
la media para conciertos 
de este tamaño. 

La planeada actua- 
ción del grupo en Varso- 
via parece haber recibi- 
do luz verde, a pesar de 
rumores sobre su inmi- 
nente cancelación. No se 
mencionó... 















































































































































Yo mecanicé a Entropy (traducido del ruso) 





Doctor sueco revela la verdad sobre la nueva mano de Entropy 


Exclusiva de Pravda: El doctor sueco Nils Langebors habló en exclusiva 
para nuestros reporteros sobre la tremenda combinación de ciberbrazo/ 
arma que el rockero americano Jack Entropy, sediento de sangre, le com- 
pró. Según Langebors, la nueva arma de Entropy es un potente lanzador 


de cohetes cargado con cabezas micron 

















ucleares experimentales obteni- 




















das de la ALM. Entropy, un racista antialemán declarado, le dijo al médi- 
co que planeaba “enseñar a esos cabezabuques teutones que América 








todavía manda”. 








SKROUP HACE UN 
LLAMAMIENTO POR LA PAZ 








BRUSELAS. El general checoslovaco Pavl 
Skroup habló ayer en el enclave de la CE, 
pidiendo el apoyo comunitario para termi- 
nar con la violencia en Checoslovaquia, aña- 
diendo que si estallase una guerra civil en 
dicha nación centroeuropea, pronto todos 
los países de Europa se verían implicados. 
Skroup es una figura popular y poderosa 
dentro del ejército checo, pero no ha podi- 
do frenar el estallido de disturbios en 
Eslovaquia y los Sudetes, 









































Los cohetes que presuntamente tiene Entropy son capaces de... 


OJOSPÍA EN COMA 


ESTOCOLMIO. Ojospía, periodista underground, se ha 
convertido en la última víctima del trágico rastro de 
violencia que la gira de Entropy ha dejado a su paso. 
Permanece en situación crítica después de haber 
recibido tres impactos de bala de una pistola M1.4- 
2873 de la policía. Ojospía, el nom de plume de 
Irving Spiers, había publicado varios informes sobre 
el estado psicológico de Entropy, aunque diversas 
fuentes cercanas al periodista han declarado que el 
tiroteo no tiene nada que ver con la gira. Según di- 
chas fuentes, que hablaron a condición de perma- 
necer anónimas, estaba trabajando en una historia 
sobre el trafico de armas con los rebeldes ingleses, 
y se encontraba en Suecia investigando una pista 
sobre... 
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Es posible que los personajes quieran largarse y salir corriendo ahora, y 
quizá aceptar la oferta de Skeppsholm de algo de DD (N. del T.: de las siglas 
militares R  R, “Rest and Recreation”, descanso y diversión) en Escandinavia. 
Si es así, Clements les dirá que podrá pagarles la última semana de trabajo 
cuando regrese a los Estados Unidos. Las cancelaciones y demás han vaciado 
la cuenta de la gira y no puede cubrir su trabajo en estos momentos. Después 
de eso se dirigirán a Escandinavia y un día o dos después verán un artículo en 
una screamsheet que dice que el avión de Jack nunca llegó a Nueva York. 

Si se quedan con la gira para volver a casa, embarcarán en un avión con 
Entropía, Clements, Jiménez, Tinker, Tammi-Lu y unos cuantos extras. Ace se 
queda en Berna “para arreglar unas cuantas cosas”, y la última vez que se le 





ciando. Ha estado, de hecho, 
ciberpsico al menos la mitad de 
la gira. Afortunadamente, es de 
un tipo tranquilo de psico, y se 
ha limitado a hacer cosas que 
provocan carnicerías siempre 
que ha podido: tráfico de armas, 
promover el vandalismo, provo- 
car problemas... También ha 
hecho matar a cualquiera que 
le haya amenazado con sacar a 
la luz su estado (Ojospía) y ha 
pegado a Tammi-Lu para man- 














ve es alejándose con un agente de la Interpol. 


Todo el mundo está molido. El avión despega sin ningún problema y co- 
mienza el aburrido vuelo transatlántico. Después de media hora, el avión 
encuentra turbulencias y suena uno de los móviles de los personajes. Si nin- 
guno tiene móvil, sonará el de Clements, que se lo pasará a uno de ellos. 

Es Ace. Llama desde Interpol, pero su señal llega realmente mal gracias al 
frente tormentoso que está atravesando el avión. Ace intenta decir al perso- 
naje que sabe quién quiere matar a Jack, aunque esto le llevará un tiempo 
entre estática, ruidos y desvanecimientos. Finalmente la conexión se corta. 


EL FINAL SORPRESA 


Por mucho que lo intenten no lograrán contactar con Ace. 
O aun peor, quizá puedan hacerlo con Interpol, pero no hacen 
más que pasarles de una persona a otra. 

Alguien quiere muerto a Jack con toda su alma. Los juga- 
dores deberían tener una lista de varias personas que vigilar 
mientras protegen a Jack. Por el momento, la lista es la siguiente: 








e Suicidio 

se Catherine 

> Tammi-Lu 

oe Tinker 

o La “Compañía” 
o La ALM 


¿Quién será? Ya lo has decidido. Sea cual sea el camino que 
hayas seguido, los personajes deberían tener alguna pista sobre 
el asesino. Con ellas deberían poderse hacer una idea de quién 
quiere matarlo, o al menos de que alguien no es quien parece ser. 

Aquí te damos unas guías para cada asesino. Léetelas y de- 
cide que hacer. Recuerda que estas personas han intimado con 
los personajes, así que juega esas emociones. 

De todos modos es más dramático que Jack muera o resulte 
malherido de una forma u otra. Ha estado viviendo en el filo 
demasiado tiempo y está a punto de consumirse. Deja que 
pierda el control, salga malparado o que salve heroicamente el 
día sacrificando su propia vida. Después de protegerle por me- 
dia Europa eso debería afectar un tanto a tus jugadores. 


e 1. SUICIDIO 
Reconozcamos, chicos, que a estas alturas debería estar 
dolorosamente claro para los personajes que Jack se ha ido desqui- 
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tenerla callada. Ella sabe que 
sólo los últimos retazos de los 
sentimientos de él la han man- 
tenido viva. También sabe que 
él es consciente de que está vi- 
niéndose abajo, y que ha inten- 
tado suicidarse en más de una 
ocasión. Pero ahora estos últi- 
mos vestigios de humanidad se 
han ido por el desagúe. Ni si- 
quiera tiene el interés necesario 
para evitar convertirse en un 
monstruo. 

Así que durante el vuelo de vuelta, Clements comienza a 
hablar con Jack. Le dice que ha estado inusualmente tempera- 
mental, y que está preocupada por su salud mental, Ha sido una 
gira estresante, etc., etc. Jack no llega a responder, pero Jiménez 
sale. en su ayuda. Tammi-Lu, quizá con la ayuda de sus amigos 
entre los personajes, se une a Clements. Finalmente ésta le dice a 
Jack que va a conseguirle algún tipo de terapia, le guste o no. 

A Jack esto no le gusta. Vuela los sesos a Clements con su 
nueva arma oculta en el ciberbrazo. Elige la que quieras, una 
LastChance, una Racate de muñeca o la 10 mm normal. La que 
más te guste. Sea como sea, Clements cae sangrando con pro- 
fusión. Si nadie más intenta hostigar a Jack, se limitará a sentar- 
se con expresión hosca en su silla durante el resto del viaje de 
regreso, mirando como Clements muere. Lo más probable, sin 
embargo, es que los personajes se interesen de forma personal 
en la situación (¿volarías tú un par de horas en un pequeño 
avión con un ciberpsicópata?) y que en ese momento ya ten- 
gas un tiroteo a gran escala en la cabina. 

Los disparos perdidos despresurizarán la cabina y quizá in- 
cluso den al piloto o dañen los controles. Jiménez probable- 
mente defenderá a Jack, igual que Tammi-Lu dependiendo de 
lo pirada que esté. Aún lo ama, después de todo, y reaccionará 
mal a una amenaza directa contra él. 

Las posibilidades son demasiado variadas para cubrirlas. 
Juégalo de oído, pero es difícil imaginar que Jack sobreviva. 
Como ciberpsicópata no dejará que nadie le detenga, incluso si 
para eso tiene que morir. Que es al fin y al cabo lo que cualquier 
rockero popular desea, ¿no? 








o 2. CLEMENTS 

Catherine se ha dado cuenta desde hace un tiempo que 
Jack es un caso límite. Deseando mantener su “retiro tempra- 
no” intacto, lo ha vigilado durante la mayor parte de la gira. 























Desafortunadamente para él, ha decidido que va a morir de 
todos modos, así que necesita organizarlo de forma que su 
muerte atraiga toda la atención posible de los medios. 

Después de despegar prepara un par de bebidas para Jack y 
Tammi-Lu, ambas envenenadas. Ya ha hecho que un experto 
falsificador escriba una nota de suicidio y la deje en su último 
hotel, que es la que Ace encontró. 

Después de que Tammi-Lu y Jack beban, parecerán acurru- 
carse uno contra otro y caer en un profundo sueño. Cualquier 
personaje que los observe notará que dejan de respirar después 
de cinco minutos. Si el personaje actúa antes de pasados ocho 
minutos de la ingesta del veneno, Jack y Tammi-Lu tendrán una 
oportunidad decente de sobrevivir. 

Si no hacen nada, Jack y Tammi-Lu simplemente morirán 
uno en brazos del otro. Si nadie investiga, Catherine continuará 
con su carrera, intentando hacer que el personaje que es su 
amante se le una (le va el tipo mercenario). Más adelante le 
contará exactamente lo que pasó. “Aquí está la culpable”. 

Si la acusan dirá que Jack y Tammi-Lu querían morir y se 
limitó a hacer que se cumpliese el último deseo de un buen 
amigo. Después de todo dejaron una nota, ¿no? 


o 3, TAMMI-LU 

Esta mujer es todo un lío, y tiene una auténtica relación 
amor/odio con Jack. Permite que te lo diga, cualquiera que 
haya compartido la cama con Jack tanto tiempo como ella 
tendría suficientes motivos para matarlo. Dejarla tirada en la 
pista en la aventura 6 fue la gota que colma el vaso. Ha estado 
jugando con su suministro de drogas, haciéndole más irritable 
y tendente a la ciberpsicosis. Intentará acabar el trabajo en el 
viaje de vuelta dándole un montón de bebidas (con “extra”) 
para exacerbar de forma acelerada su estado. Si el personaje al 
que se ha ligado se siente celoso le pasará también una de esas 
bebidas, esperando provocar una pelea entre él y Jack. En el 
caos resultante tendrá una oportunidad de pegarle un tiro a 
Jack. Tammi-Lu no está embarazada ni de Jack ni del personaje, 
es sólo una forma de llamar su atención. 


e 4, TINKER 

El nombre real de Tinker no es Jean Gardner. Jean Gardner 
murió en el 2018, y su identidad la tomó prestada una mujer 
llamada María DeVall. María fue una de las primeras inputs de 
Jack, una técnica que trabajaba para los 3000. Cuando Jack “se 
vendió”, la tiró como si fuera una piedra ardiendo. María, que 
nunca fue alguien que se tomase bien ese tipo de cosas, deci- 
dió matarle. Le apoya el resto de los 3000, que también quieren 
“retirar” a Jack. Está tan obsesionada con la muerte de Jack que 
ha hecho que le esculpan todo el cuerpo como el de Tinker. Ha 
pasado los dos últimos años creando su falsa vida. 

A mitad del vuelo, Tinker (que se sienta frente a Jack) le 
susurra algo al oído y repentinamente los ojos de Jack se abren 
de par en par de la sorpresa. 

En un instante el ciberbrazo de Jack comienza a convulsio- 
narse y luego intenta estrangularle. Podría ser retenido con Proe- 
Zas de fuerza a 23, y retirado con Cibertecnología a 14, Chapu- 
za a 200 Tecnología básica o Electrónica a 24. ¡No olvides que 
el brazo tiene un arma oculta! Las cosas podrían ponerse feas. 

Si los personajes salvan a Jack, María intentará matarse an- 
tes de que alguno pueda evitarlo. Es muy posible que lo logre. 

















e 5, LA “COMPAÑIA” 

Los que dirigen la maquina empresarial de Entropy están vien- 
do como el futuro de Jack se desvanece. Una aproximación analí- 
tica indica que su carrera comenzará a caer muy pronto y que su 
imagen de rebelde anticorporativo está empañándose rápidamente 
por su estilo de vida y por las recientes revelaciones de Ojospía. 

No hay modo mejor de que un artista se haga popular que 
su muerte. Con ese fin, la compañía de Jack ha grabado la gira 
completa y planea comenzar una fuerte campaña de marke- 
ting en cuanto éste muera, convirtiéndole en el Jim Morrison 
del siglo XXI. Anderson ha colocado una bomba de microondas 
del estilo de las que usan las ALM que freirá el cerebro cableado 
de Jack. De hecho, cualquiera que tenga reflejos potenciados se 
verá afectado. Convenientemente, tanto Clements como 
Jiménez están seguros, pero algunos de los personajes podrían 
tener ante sí una nueva vida como vegetales. 

Esta trama puede ser revelada cuando la bolsa de Anderson 
se caiga de una de las rejillas portaequipaje y se abra. Los perso- 
najes que investigasen sobre las cintas desaparecidas (de las 
notas de Kessler, ¿recuerdas?) las verán entre el montón de 
cosas. Las han envuelto en hojas de plomo para protegerlas del 
borrado electromagnético. Esto puede llevar a una serie de pre- 
guntas incómodas, y es de esperar que averigiien lo de la bom- 
ba (Entrevista o Intimidación a 24, Interrogatorio a 20). Luego 
sólo tendrán que desactivarla. Lo malo es que está debajo del 
avión, sujeta en el hueco del tren de aterrizaje. 


2 6. LA ALM 

Uno pensaría que hacer volar a varios de los socios de Jack 
Entropy satisfaría a la ALM, pero quizá no sea el caso. Quizá 
están convencidos de que un Jack vivo apoyaría más trafico de 
armas y movería a la opinión pública a favor de los insurrectos. 
La única forma de parar esto es asegurarse de que Jack muere 
en un accidente trágico en ruta hacia Estados Unidos. 

Un agente de la ALM ha logrado sabotear los controles del 
avión (una bomba habría sido detectada por la tripulación de 
tierra en Berna). Justo cuando el avión esté en mitad de la nada, 
el piloto automático se conecta, toma el mando y dirige al 
avión hacia el océano en un picado a alta velocidad. La radio se 
desconecta. Si te sientes realmente cruel, haz que un miembro 
de la tripulación, el agente de la ALM, saque un paracaídas de 
su equipaje y salte del avión. Quizá a algún otro tripulante le 
entre el pánico y salte... sin paracaídas. Urgh. 

Arreglar el problema requeriría llegar hasta la cabina del 
avión que cae en espiral (Proezas de fuerza a 22 o Atletismo a 
19), desactivar el piloto automático (Electrónica o Chapuza a 
14) y sacar al avión del picado (Pilotar: ala fija a 19). Como 
alternativa, el avión puede controlarse por interfaz, en cuyo 
caso un runner podría entrar en la microred para recuperar el 
control. De cualquier modo, un fallo significa que los persona- 
jes se estrellan en el océano a más de 200 km/h y se convierten 
en sabrosos aperitivos para tiburón. 


FINAL 


Así que allá vamos, chicoslistos y chicasgloria, una degusta- 
ción de euroestilo y una maxiporción de problemas. Pero, cuan- 
do las endorfinas se consumen y el elevador de adrenalina se 
apaga, ¿qué les queda a los personajes para lucir? 
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¿Volverán a casa en una nuble de gloria o en una bolsa 
verde? 

Si las chicas de satén de París y los chicos de la guerra de 
Praga no lograron acabar con ellos tienen un menú nuevo ante 
ellos. 

Para comenzar, ¿qué les pareció el “bisnes” musical? Con 
buenas referencias pueden decidir si usan ese capital ahora que 
lo tienen y buscan trabajos parecidos o lo dejan y cambian de 
rumbo. 

¿Hicieron amigos interesantes? ¿Aceptaron las vacaciones 
con Skeppsholm en Escandinavia o dieron en la diana con Helena 
y reconocieron potencial real en Seal? Si Barcak escapó ¿tiene 
algún nuevo y escalofriante plan a punto de ejecutarse? 

¿Necesitan vigilar a sus enemigos? Si ganaron a las triadas 
quizá sea mejor que pasen de Gran Bretaña, pero, hey, si adop- 
tan como política esquivar a sus enemigos, tendrían que estar 
viviendo en un iglú, ¿no? 

Y aún les quedan dos meses de permiso para trabajar en el 
lado euro. Jiménez les preguntó si estarían a la altura, hace 
mucho, mucho tiempo, cuando Venecia significaba aventuras 
románticas y no distinguían a la ALM del PVC. ¿Volverán a por 
más? Mejor que estudien esta opción. 


































































































APÉNDICE: IWMÍATERIAL 
DE EUROSOURCE 


El módulo que tienes en tus manos fue publicado por R. 
Talsorian Games en el año 1993 y, como seguramente hayas 
detectado, la Europa representada en él es ligeramente distinta 
a la plasmada en el renovado suplemento Euroguía Plus (so- 
bre todo en el capítulo dedicado a Checoslovaquia). 

Aunque estos cambios no tienen una especial trascenden- 
cia en el desarrollo de la trama, en la aventura inicial se hacía 
referencia a varias reglas o armas aparecidas en Eurosource, 
el primer suplemento dedicado al continente europeo, que pos- 
teriormente no se incluyeron en Euroguía Plus, pero que 
hemos creído conveniente recuperar en estas líneas. 





Mejoras por bioingeniería 
Prácticamente iguales que en la Euroguía Plus. 


Proyectiles de gelatina 

Los policías del continente usan esta munición muchí- 
simo más a menudo que la real. Son cartuchos de un duro 
y resistente material sintético que contienen una dolorosa 
y punzante carga, cuyo impacto raramente es letal, desti- 
nados al control de multitudes. Se hacen las tiradas norma- 
les de daño para decidir si penetran el blindaje. Si pasa algo 
de daño sólo hace un punto de daño real, pero se tira atur- 
dimiento como si hubiese hecho el daño completo indicado 
por la tirada. Los cartuchos de gelatina están disponibles en 
todos los calibres, e incluso hay proyectiles sólidos para 
escopetas. 


Beretta 97 
P +2 cH  M 2d6+1 (9mm)18 2 MF 
La última versión de la Beretta 92, una pistola avanzada con 
mira laser integrada bajo el cañón, muy usada en el Euroteatro. 


FR-F6 
FUS +4 N M 6d6+2 (7.62) 10 2 M 
Un moderno fusil de francotirador francés, con bípode, mira 
laser asistida por ordenador y supresor. 


Enfield-Ubichi LastChance 
ESC 0 cH  C€ 4d6 (00) 1 1 PF 
Una variante peligrosa y tristemente popular de las 
desechables de polímero, un tubo de fibra de vidrio de 45cm 
de longitud que contiene poco más que un cartucho y el meca- 
nismo de disparo. El amor de todo tipo de matones, buscavidas 
y perdedores. 


Astra Style-6 
Pp +1 Pp E 1d6 (5mm) 6 2 PF 
Omnipresente (y barata) polimérica española de usar y tirar 
que dispara proyectiles de fragmentación de plástico de 5mm. 


FN MG-6 “One-on-one” 
APS +1 N M 6d6(5.56) 100 10 MF 
Ametralladora de doble tubo belga, vendida por todo el 
mundo y la medida del resto de armas de su categoría. 
































































































































Victoria del contragolpe de Skroup 





PRAGA. Las fuerzas del general Pavl Skroup ob- 
tuvieron hoy el control del gobierno checoslova- 
co, imponiéndose a las fuerzas rebeldes que ha- 
bían dado un golpe de estado. La victoria de 
Skroup ha sido señalada como un paso impor- 
tante hacia la paz en Checoslovaquia, y el con- 
sejo de la CE ha aprobado desplegar tropas de 
las FDE para ayudar a las fuerzas leales de 
Skroup. 

En Praga y otros lugares continúan los com- 
bates esporádicos, aunque fuentes oficiales han 
afirmado categóricamente que no... 




















Entropy se ha ido 




















BRUSELAS. CE/Comunicaciones, en una reunión de 
emergencia celebrada la pasada noche acerca de la 
situación en Praga, también votó cancelar el resto de 
la Eurogira 21 de Jack Entropy. “No podemos pasar por 
alto el momento en que tuvo lugar el intento de golpe” 
dijo la portavoz de Comunicaciones, Carla Respighi. “Allí 
donde va la música americana, le sigue el caos. No 
permitiremos que nuestras ciudades degeneren en 
nuevos campos de batalla a la estadounidense”. 

















La directora de marketing de la gira, Catherine 
Clements, no estaba disponible para hacer declaracio- 
nes, pero... 






































Desaparecidas las 
joyas de la corona 


PRAGA. Las joyas de la co- 
rona checoslovaca han des- 
aparecido, aparentemente 
robadas por fuerzas rebel- 
des durante el climax del 
golpe de estado. Los inves- 
tigadores están siguiendo 
el caso lo mejor que pue- 
den, pero se ven entorpeci- 
dos por el caos y la violen- 
cia esporádica en el agita- 
do país. El coordinador na- 
cional de la policía checos- 
lovaca... 


Adiós Jack, te 
echaremos de 
menos 


Reimpreso del BBS 
N.E.T.O. 






































Gira Entropía Total 2021: 
los conciertos 


Las comunidades 
económicas más 
importantes de Europa 











Principales | mel 1 
de la CEE E E Hungría a : Rumanía 





Yugoslavia 


Bulgaria 


Grecia 
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